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The objectives of this research were to develop and study the use of computer multimedia 

instruction on Biomolecule   for second year of vocational certificate students to meet 90/90 standard 
criteria and study the result of percentage of students who passed 80 percent criteria. 

The instruments in this research consisted of computer multimedia instruction on 
Biomolecule   for second year of vocational certificate students, an experts evaluation form and a 
learning achievement test.  The sample group used for experimentation included 76 students at Thai 
Business Administration College.  

The results of the research revealed that the instructional multimedia computer developed 
had a quality as evaluated by both content and educational technology experts at a good level and its 
efficiency was 90.50/92.58, which corresponding with standard criteria. Also, in the study of effect 
use of the computer multimedia instruction was found that there were 90 percents of students passed 
80 percent criteria.  

 



 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 
ไดพิจารณาสารนิพนธเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ของ สุรภา ชูสวัสดิ์ ฉบับนี้แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตาม
หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
 
 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
 
  ......................................................................................... 
        (รองศาสตราจารย ดร.เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต) 
 
 ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 
  ......................................................................................... 
        (รองศาสตราจารย ดร.เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต) 
 
 คณะกรรมการสอบ 
 
  .........................................................................................     ประธาน 
        (รองศาสตราจารย ดร.เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต) 
 
  .........................................................................................     กรรมการสอบสารนิพนธ 
        (อาจารย ดร. กุศล  อิศดุลย) 
 
  .........................................................................................    กรรมการสอบสารนิพนธ 
                  (ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง) 
  
 อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับน้ีเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
   

.........................................................................................      คณบดีคณะศึกษาศาสตร 
        (รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  ชูชาติ) 
                                        วันที่     เดือน ตุลาคม  พ.ศ.  2550 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก       รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนท่ีปรึกษา ใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรอง

ในสารนิพนธฉบับน้ีใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปน

อยางสูงไว ณ โอกาสน้ีดวย 
 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  อาจารย ดร. กุศล  อิศดุลย  ผู
ชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนม่ิง รองศาสตราจารย ดร. ชุติมา วัฒนศิริ  ผูชวยศาสตราจารย          ดร. 

สมปรารถนา  วงศบุญหนัก  และผูชวยศาสตราจารย ดร. ชาตรี เกิดธรรม   ท่ีกรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ

เทคโนโลยีการศึกษา และ ดานเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและขอกราบขอบพระคุณผูชวย

ศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง ท่ีกรุณาใหคําปรึกษาดานสถิติและรับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูท้ังในอดีตและปจจุบัน  ซึ่งทําใหผูวิจัย

มีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จตามความมุงหวังทุกประการ 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ นองๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทานที่ใหความ

ชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับน้ีจนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูท่ีกําลังศึกษาคน

ควางานวิจัยทางดานน้ีอยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ท่ีไดจากสารนิพนธฉบับน้ี     ผูวิจัยขอมอบแด คุณ

พอสัมชัย ชูสวัสด์ิ  คุณแมสุดา ชูสวัสด์ิ ผูเปน บิดา  มารดา  และนองชาย  ของผูวิจัย  ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู  

ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา  สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัย

ขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
 
 
 
         สุรภา  ชูสวัสด์ิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สารบัญ 
 
บทที่ หนา 

1 บทนํา........................................................................................................................................... 1 
  ภูมิหลัง..................................................................................................................................... 1 
  ความมุงหมายของการวจิัย........................................................................................................  3 
  ความสําคัญของการวิจัย............................................................................................................  3 
  ขอบเขตของการวิจัย.................................................................................................................  4 
  ประชากร...................................................................................................................................  4 
   กลุมตัวอยาง.....................................................................................................................  4 
   เน้ือหาวิชาที่ใชในการทดลอง..............................................................................................  5 
   นิยามศัพทเฉพาะ..............................................................................................................  6 
 
2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ.....................................................................................................  7 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา...................................................................................  8 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา................................................................  8 

 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา................................................................  8 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา.............................................................  9 
 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา................................................................. 10 

 เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย................................................................ 10 
ความหมายของมัลติมีเดีย.................................................................................................. 11 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย....................................................................... 11 
ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร...................................................................................  13 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร........................................................................................  14 
ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย............................................................. 21 

 เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง............................................................................. 31 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง................................................................................... 31 
 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง................................................................................... 31 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง....................................................................................... 32 
 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง........................................... ......................... 32 
 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง...................................................................................... 33 

 



สารบัญ (ตอ) 
 
บทที่ หนา 

2 (ตอ) 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ.................................................................................................................  34 

งานวิจัยในประเทศ..........................................................................................................  34 
งานวิจัยตางประเทศ........................................................................................................  36 

เอกสารที่เกี่ยวของกับทางการเรียนการสอนวิทยาศาสตร..........................................................  39 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนวิทยาศาสตร................................  39 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย..........................................  43 
  

3 วิธีดําเนินการวิจัย.....................................................................................................................  44 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง.....................................................................................................  44  
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย.........................................................................................................  45 
 การสรางและพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย...........................................................................  48 
 การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช.......................................................  50 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล................................................................................................  52 
 
4 ผลการวิเคราะหขอมูล.................................................................................................................  53 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ.................................................  57 
 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.......................................  58 
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย...................................................................  60 
 
5 สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ.........................................................................................  61 
 ความมุงหมายของการวิจัย....................................................................................................  61 
 ความสําคัญของการวิจัย.......................................................................................................  61 
 ขอบเขตของการวิจัย.............................................................................................................  62 
 การดําเนินการทดลอง...........................................................................................................  63 
 สรุปผลการวิจัย....................................................................................................................  65 
 อภิปรายผล..........................................................................................................................  66 
 ขอเสนอแนะ.........................................................................................................................  67 

 



 
สารบัญ (ตอ) 

 
บทที่ หนา 

 
 บรรณานุกรม.................................................................................................................................  68 
  
 ภาคผนวก.......................................................................................................................................  75 
   ภาคผนวก ก ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   เรื่อง สารชีวโมเลกุล..............................................................................................................  76 
  ภาคผนวก ข แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ดานเน้ือหา............................................................................................................................  82 
   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา....................  84 
  ภาคผนวก ค สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ..............................................................................  87 

 
 ประวัติยอผูทําสารนิพนธ........................................................................................ .......................  93 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บัญชีตาราง 
 
ตาราง หนา 
 

1   คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      วัดผลสัมฤทธิ์ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล   
        สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2.....................................................................  52 
2  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  สารชีวโมเลกุล   
       สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2  โดยผูเชี่ยวชาญ 
       ดานเน้ือหา.... ....................................................................................................................  58 
3  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  สารชีวโมเลกุล   
       สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
        โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา...........................................................................  59 
4  ผลการทดลองหาแนวโนมการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
       จากการทดลองครั้งที่ 2 ........................................................................................................  62 
5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง 
       ครั้งที่ 3................................................................................................................................  62 
6  ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย.............................................  63 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
  ที่มาและความสําคัญ 
             ปจจุบันโลกแหงขาวสารมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา     มีการพัฒนาแขงขันกันใน
สังคมอยางไรพรหมแดน  ทั้งดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และเทคโนโลยี       ซ่ึงสงผลกระทบตอ      
การดําเนินชีวิตของคนยุคปจจุบัน    การศึกษามีบทบาทตอวิถีชีวิตของคนในสังคม        ซ่ึงการจัด
การศึกษาที่ดีจะตองสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงโดยรวมที่เกิดขึ้นในสังคมประเทศชาติ   (สิริพร  
ทิพยคง. 2544: 7) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 22 
กําหนดแนวทางการจัดการศึกษาโดยยึดหลักวา  ผูเรียนทุกคนมีความสามารถทางการเรียนรู และ
พัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ   (กระทรวงศึกษาธิการ.2545: 11)  ดังน้ันจึงเปน
หนาที่ของครูที่จะตองศึกษาคนควา วิจัย หาวิธีการและรูปแบบการเรียนรู รวมทั้ง สื่อการเรียนการ
สอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา วัย และความสามารถของนักเรียนในแตละชั้นที่สอนและกรมวิชาการ
ไดกลาวถึงเรื่องสื่อการเรียนรูไววา การพัฒนาสื่อทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งสําคัญ 
ดังน้ันสื่อที่ดีจึงควรเปนสื่อที่ชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเอง (กรมวิชาการ.
2545: 213) การพัฒนาการเรียนการสอนมีวัตถุประสงคหลักคือมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนในสิ่งที่เปน
ประโยชนดวยวิธีการที่ประหยัดและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  ปญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ที่สําคัญคือ ความแตกตางระหวางบุคคล และ สภาพเศรษฐกิจและสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปสงผล
กระทบตอการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนทําใหเกิดปญหาตางๆ ที่สงผลกระทบตอประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนเปนอยางมาก  ในยุคที่สังคมสารสนเทศเกิดการเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีอยาง
รวดเร็วแบบทวีคูณ   ในขณะที่เครื่องมือเทคโนโลยีไดพัฒนาประสิทธิภาพมากขึ้นแตดานราคาของ
เครื่องมือดังกลาวกลับถูกลงทําใหมีการนําเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการพัฒนาในดานประสิทธิภาพของ
งานเปนไปอยางกวางขวาง (จอน  เมฆสวาง. 2548 : 1)       สถาบันทางการศึกษาตางก็ใหความ
สําคัญและตระหนักในเรื่องของการนําเอาเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนาการเรียนการสอนในลักษณะ
ของสื่อเปนเรื่องที่ใหความสนใจเปนอยางมาก โดยเฉพาะสื่อทางคอมพิวเตอรในรูปแบบที่สามารถ
เรียนรูไดจากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ ปรับปรุงวิธีการนําเสนอ เชน ผู
เรียนสามารถโตตอบ  หรือสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได ผูเรียนสามารถประเมินตนเองได 
เปนตน บทเรียนโปรแกรมดังกลาวเรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” (ชัยวุฒิ จันมา. 2539 : 
36) ดวยสมบัติที่คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวาจะเปนขอความ รูปภาพ ภาพ
เคลื่อนไหว ภาพ วิดิทัศน และเสียง เขาไวในตัวดังน้ันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงสามารถใชเพ่ือ        
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การนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆไดเปนอยางดี (สานิตย กายาผาด. 2542 : 22) สวนสื่ออิเล็กทรอนิกส

เพ่ือการศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 2) รายงานวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความ
เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจุบันเปนอยางยิ่ง   การเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนสําคัญที่
สุด  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  คํานึงถึงวิธีเรียนซึ่งผูเรียนตองศึกษาดวยตนเอง  ผูเรียน
สามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเองและตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองรอหรือเรงให
ไปพรอมๆกับเพ่ือนในชั้นเรียนจึงเปนลักษณะการเรียนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลอยางชัด
เจน  คอมพิวเตอรมัลติมิเดียเปนตัวอยางที่ดีของสื่อการเรียนการสอนในลักษณะตัวตอตัว ซ่ึงผูเรียน
เกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยาง
สมํ่าเสมอกับเน้ือหาและกิจกรรมตางๆที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน  อีกทั้งสามารถที่จะประเมินและ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจะ
ใชเวลาเพียงสองในสามของผูเรียนดวยวิธีการสอนปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลา และ สถาน
ที่ในการศึกษาโดยเฉพาะผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในการเรียนเพ่ิมเติมนอกเวลาได (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541: 7)     
 คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความนาสนใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยคิดวาเปนแนวทางที่สอดคลองกับพระราช
บัญญัติการศึกษาแหงชาติที่เนนผูเรียนสําคัญที่สุด  เพราะการเรียนรูเกิดขึ้นไดจากแหลงตางๆกันผู
เรียนสามารถแสวงหาความรูไดจากสื่อหลายๆอยางไมมีความจําเปนตองรอรับความรูจากผูสอน
เพียงอยางเดียวจึงถือไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนแหลงใหความรูที่ผูเรียนสามารถเรียน
รูไดดวยตนเอง  โดยบทบาทของครูจะเปนผูใหความสะดวกแกนักเรียนใหเกิดการเรียนรูโดยการ
สังเกต การเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห หาเหตุผลและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  รวมทั้งการ
ประเมินผลความรูเพ่ือทราบระดับความกาวหนาของตนเอง      อีกทั้งผูวิจัยมีแนวคิดวาการเรียน
การสอนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนจะชวยลดปญหาในเรื่องการจัด    การ
เรียนการสอนในปจจุบัน โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาความแตกตางระหวางบุคคลซึ่งเปนปญหาสําคัญ
ในการจัดการเรียนการสอน  เน่ืองจากการที่นักเรียนไดศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
ทําใหนักเรียนสามารถเรียนตามความสามารถของตนเองโดยไมตองรอ หรือเรงใหมีการเรียนไป
พรอมๆกับเพ่ือนรวมหองเรียนที่ไมเขาใจหรือขาดเรียนก็สามารถทบทวนบทเรียนศึกษาเนื้อหาดวย
ตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดผูวิจัยเห็นวาการนําความรูความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีการศึกษามาใชในการเรียนการสอนปจจุบันเปนเรื่องที่ดีและนาสนใจมาก  
 จากงานวิจัยของ ชนธิชา แสงแกว (2546: 45) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรอนุพันธของฟงกชัน ระดับมัธยมศึกษาปที่6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับหองเรียนปกติผลปรากฏวาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ นอกจากนั้น จอน เมฆสวาง (2546: 32 ) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนวิชาคณิตศาสตร
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เรื่องเมทริกซและการประยุกตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับหองเรียนปกติผลปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญ 

ผูวิจัยเลือกพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล ในหัวขอ   ผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องสารชีวโมเลกุลสําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรอยางมีประสิทธิภาพ และเนื่องจาก
เดิม สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยาศาสตรมีความหลากหลายของเนื้อหาและมีความซ้ํา
ซอนในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรอยางมาก หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพจึงไดมี
การปรับปรุงแกไขหลักสูตรใหมเพ่ือใหเหมาะสม โดยสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยา
ศาสตรถูกจัดไวในหลักสูตรรายวิชาสามัญ ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2545 
ปรับมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 ถึง 3 ใหเหมาะสมกับสาระการ
เรยีนรูวิชาชีพ ประกอบดวยสาระการเรียนรูหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู เพ่ือใหสอดคลองกับ
นโยบายและบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2545   ดังน้ันใน
การเรียนการสอนเรื่องสารชีวโมเลกุลจึงถูกบรรจุไวในเนื้อหาหลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต
เปนเนื้อหาที่สามารถนําไปประยุกตใชเปนพ้ืนฐานความรูในการเรียนวิทยาศาสตรขั้นสูงหลายสาขา 
สามารถนําไปประยุกตกับความรูหลายแขนงและสําหรับนักเรียนนําไปใชเปนแนวทางในการสอบคัด
เลือกศึกษาตอในระดับสูงขึ้นไป   
   
ความมุงหมายของการวิจัย 

1.   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุลสําหรับนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุลสําหรับนักเรียน 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุลสําหรับนักเรียนประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

2. ผลที่ไดจากการวิจัยครั้งน้ีจะใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อการเรียนการสอนวิชา 
วิทยาศาสตรในระดับชั้นตางๆอีกทั้งสามารถนําแนวคิดที่ไดจากการวิจัยในครั้งน้ีไปประยุกตใชใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขา 

คอมพิวเตอรธุรกิจ โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการภาค เรียนที่  ปการศึกษา 2550 จํานวน 
12 หองเรียน  จํานวน 360 คน 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่2 โรง

เรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   กรุงเทพมหานคร  ซ่ึงกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการ
ศึกษา 2549  จํานวน 78 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เพ่ือ
ใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังน้ี 

  ขั้นที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน โดยการสุม
อยางงายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดย
การจับสลาก 

  ขั้นที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลองโดยการสุมอยางงายจากการจับ
สลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
  หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
  หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

               2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองครั้งที่ 4 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 การวิจัยครั้งน้ีทําการทดลองในเวลาเรียนปกติ ของภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  
 

เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เน้ือหาในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรประยุกต ชุด สารชีวโมเลกุล ตามหลัก
สูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2545 ในรายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต ซ่ึงประกอบดวย  

เรื่องที่ 1    เรื่อง ความรูเบื้องตน 
- ความหมาย 
- ความสําคัญของสารชีวโมเลกุล 

เรื่องที่  2   เรื่องคารโบไฮเดรต 
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- หนาที่ของคารโบไฮเดรต 
- อาหารที่มีคารโบไฮเดรต 
- ประเภทของคารโบไฮเดรต 

เรื่องที่  3    เรื่อง ไขมัน 
- กรดไขมันและไขมัน 
- ประเภทของไขมัน 
- หนาที่ของไขมัน 

เรื่องที่  4    เรื่อง โปรตีน 
- กรดอะมิโนโปรตีน 
- ประเภทของกรดอะมิโน 
- หนาที่ของโปรตีน 
- ประเภทของโปรตีน 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการ
ทดลอง  มีลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม  ประกอบ
ดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2โดยนําไป
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษานําไปทดลองกับนักเรียนเพ่ือ
พัฒนาประสิทธิภาพบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของ
ผูเรียนจากการเรียนเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล ซ่ึงตองไมต่ํากวา
เกณฑมาตรฐาน 90/90  

90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 

90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนที่
ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียน 

4. ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น   ซ่ึงประเมินไดจากการทําแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยผูเรียนจะตองมีคะแนนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม 

5.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  
ซ่ึงแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาที่
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร และมีประสบการณการสอนดานวิทยาศาสตรไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสาํเร็จการ
ศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตร มีประสบการณการสอนดานวิทยาศาสตร
ไมนอยกวา 1 ป 

 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง ผูสําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณดานงานสื่อและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 

ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซ่ึงไดรวบรวมมาเรียบ
เรียงไวตามหัวขอตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.    เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       2.2  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       2.4  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.6 การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

          2.7.เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยและการเรียนรูดวยตนเอง 
       3.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
            3.1. งานวิจัยในประเทศ 

      3.2. งานวิจัยในตางประเทศ  
     4.    เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร 

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4.2 หลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมวิชาวิทยาศาสตร 
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 1.  เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research  and  
Development) 
       1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสราง
สรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่
สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือนําผลนั้นไปใชซ่ึงรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสราง
สรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตน้ัน
ใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  (เปรื่อง  กุมุท. 2536  :  
2) 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชใน
การศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน  สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  สื่อการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองค
ประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร  และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําให
ไดมาเพ่ือตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเม่ือผลผลิต
ถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน(Gay.1992:  8) 
 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของผลิต
ภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนตนแบบ  ซ่ึงมีองคประกอบในการ
วิจัยและพัฒนา คือ  วัตถุประสงค  บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการพัฒนาจะตองถูก
ตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.  1989  :  771 – 798)  ; มอริช (Moorish.  1978  :  55 – 57) ; 
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development หรือ R & D)  
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย (Research  Based  Education  Development)  เปน
กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนน
หลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณ
ภาพของ ผลผลิตทางการศึกษา หมายถึง  วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก  หนังสือ  แบบเรียน  
ฟลม  สไลด เทป  เสียง  เทป  โทรทัศน  คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
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 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นมิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย  แตเปน
กระบวนการที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตัว
เชื่อมเพื่อนําไปสูผลผลิตทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน การใชวิธีการ
ทางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใช
ผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 

1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.  1989 : 784 – 785 )  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัย
และพัฒนาสื่อไว  10  ขั้นตอนดังน้ี คือ 
 1.  การคนควาและรวบรวมขอมูล 
 ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฏีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลิต
การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก 
เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยู ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
 2.  วางแผนวิจัยและพัฒนา  ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
        2.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
       2.2  ประมาณคาใชจาย  กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
        2.3  พิจารณาผลสื่อเน่ืองผลผลิต 
 3.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑผลผลิต 
      ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน  ถาเปนโครง
การวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุของหลักสูตร  คู
มือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 

4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่  1 
        ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้น 3 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณ
ภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน  1 – 3  โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6 – 12 
คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
 5.  ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 1 
      ขั้นนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
 6.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 2 
      ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรังปรุงแลว ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุ
ประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 – 100 คน ทําการประเมินผล
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เชิงปริมาณในลักษณะการทําการทดสอบกอนเรียน  และการทําการทดสอบหลังเรียน นําผลที่ไดไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 
 7.  ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 2 
      นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
 8.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่  3 
      ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุง ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต 
โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ  40 – 200 คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 9.  ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
      นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8  มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
 10. เผยแพรและนําไปใช 
       ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวจัิยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทาง
วิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
         กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง
วิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาโดยนําเทคนิควิธีการตาง ๆ มาใชเพ่ือ
เพ่ิมคุณภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา 
 
2.  เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     
      2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตาง ๆ กันดังน้ี 
 วีรศักดิ์  วิทวัสกุล  (2534 : 154)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึงการใช
คอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน
วิดีโอดิสก แผนซีดี – รอม เครื่องสังเคราะห และอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกันเพ่ือใชในการนําเสนอขอมูล 
การสอนฝกอบรม การแสดงขาวสาร หรือเปนสื่อทางดานอ่ืน ๆ  
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 83 – 84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 
สื่อปะสมปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia)  โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชสื่อ โดย
นําอุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD – ROM เครื่อง  Audio – digitize เครื่องเลน  Laser  disc ฯลฯ มา
ใชรวมกัน เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และ
เสียงในระบบสเตริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
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 ธวัชชัย  งามสันติวงศ  (2540 : 211)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาหมายถึง 
การผสมผสานระหวางสื่อที่เปนกราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือ และ จะตองมีการโตตอบได 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวขางตน    สรุปไดวา  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียหมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานเชื่อมโยงรวมกัน เชน การ
สรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่ง และมีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียง
บรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่
ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธโตตอบระหวาง
ผูใชและคอมพิวเตอร 
  
       2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการเชื่อม
โยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน 
ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพ่ือการเสริมแรง และใหผูเรียนสามารถเลือกสิ่ง
เราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนกรูปแบบตาง ไดดังนี้   
(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2535 : 10 – 15)   
 1.  การสอนเนื้อหา  (Tutorial  Instruction)   
       บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ 
แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผู
เรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบ
คําถามนั้นซํ้าและยังผิดอีก ก็จะมีเน้ือหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจ
วาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนนั้นในการสอนแบบนี้นับวา
เปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใช
สอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่
เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธี
ทางการแกปญหาตาง ๆ  
 2.  การฝกหัด (Drills  and  Practice)   
       บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมี
การใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคํา
ถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา เพ่ือผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืน
ยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ
แกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ด้ังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปน
ตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องน้ัน ๆ เปน
อยางดีมากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้
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สามารถใชไดหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การ
เรียนคําศัพท และการแปลภาษา  เปนตน 
 3.  สถานการณจําลอง (Simulation)   
      การสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอน ซ่ึงความจําเปนโดยตัดรายละเอียด
ตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผู
เรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัย
หรือเสียคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง  อาจจะประกอบดวยการเสนอความรู
ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว 
การใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่ง
อยางใดก็ได ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลว
จึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะแสดงให ผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการ
เสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  
และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย 
 4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional  Games) 
 การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก เน่ืองจากเปนสิ่งสามารถกระตุนผู
เรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผู
เรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ ตลอดจน
ทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยใหผูเรียนเกิด
อาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซ่ึงเปนอุปสรรคมนการเรียน เน่ืองจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผู
เรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกันกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 5.  การคนพบ (Discovery)  
      การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่
สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ัน จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  
 6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 
 เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณา

ไปตามเกณฑน้ัน โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง 
และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผู
เรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยใน
การคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียน
บรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปน



 13 

การแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัด
การกับปญหาเหลานั้นเอง 
 

7. การทดสอบ (Tests) 
 การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบ
ทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัด
ทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถ
ชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน มาเปนการ
ทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซ่ึงเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกัน
น้ันก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบดวย 
 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน การนํามาใชตองคํานึงถึงวัตถุประสงคที่เหมาะสม  
ซ่ึงแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช  ดังนั้นในการนํามาใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดัง
กลาว เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 
  
       2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอผูเรียน 
 1.  ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ  ตามลําพังตนเองและเปนอิสระจากผูเรียน 
 2.  ผูเรียนจะเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก และไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 
 3.  มีการใหผลยอนกลับทันทีซ่ึงถือเปนรางวัลของผูเรียน  ยิ่งมีภาพ สี  หรือเสียง ก็ยิ่งทําใหผู
เรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนาย 

4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนมาแลว ไดบอยครั้งตามตองการ 
จนเกิดความแมนยํา  
 5.  ชวยใหผูเรียนเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ 
 6.  สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดยอัตโนมัติ 
 7.  ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอย ๆ โดยเฉพาะการ
เรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
 8.  สามารถเลือกเรียนไดตามสะดวกของผูเรียน ทั้งเวลาและสถานที่ไมวาจะเปนโรงเรียน ที่
ทํางาน หรือที่บาน 
 9.  ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหแกผูเรียน 
 10. ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียนเพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนได
ดวยตนเอง 
 11. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่  (นิพนธ ศุขปรีดี.  2528: 40 – 49) ; 
ครรชิต มาลัยวงศ.  2532: 8 – 15) 
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 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอผูสอน 
 1.  ชวยใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสที่จะเวลาเหลานั้นในการเตรียมบท
เรียนอ่ืน ๆ 
 2.  ครูมีเวลาที่จะศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาความสามารถ และประสิทธิภาพในการ
สอนของตนใหสูงขึ้น 
 3.  ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
 4.  ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา สื่อการสอนหรือหลักสูตรให
มีประสิทธภิาพและกาวหนายิ่ง ๆ ขึ้น 
 5.  ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลการวิจัยสวนมาก พบวาบทเรียนที่มี
ลักษณะเปนโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวาจึงสมา
รถเพิ่มเติมเนื้อหา หรือแบบฝกหัดไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และความตองการของผูเรียนหรือ
ตามที่ผูสอนเห็นสมควร 
  
 
       2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มนตชัย  เทียนทอง  (2539 : 27 – 28 )  ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังน้ี 
 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปา
หมาย การพัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณาดังน้ี   
        1.1  หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
        1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
        1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
        1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเน้ือหา 
     ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนํา
เสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังน้ี 
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      2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
      2.2  วิธีการนําเสนอ 
      2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
      2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 
      2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
       2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
       2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
       2.8  วิธีการประเมินผล 
 3.  การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง 
      เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่
กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปต เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะนํา
เสนอตามเปาหมาย 

3.1 การสรางแผนภูมิสายงาน (Flow  Chart) 
            แผนภูมิสายงาน หรือ โฟลวชารต มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน
การทํางานของโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียน
มีการทํางานเปนแบบใด 
        3.2  การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) 
   เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพ
เคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนา
จออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพ และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 
       ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืน ๆ ซ่ึงจะ
ตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 
        4.1  การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 

4.2 การจัดเตรียมเสียง 
 5.  สรางโปรแกรม 

       เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ  ขอความ  เสียง มา
รวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมา  โดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิสายงานที่ออกแบบ
ไวและกําหนดรายละเอียด 
 6.  ทดสอบโปรแกรม 
      การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตามบทเรื่องหรือไม 
ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบ
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การทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซ่ึงจะตองมีการ
ทดสอบทุกสวนอีกครั้ง เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย  สวนการทดสอบกับผูใชเปน
การทดสอบครั้งสุดทาย เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่เปน End  User เปนการ
ทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลการใชโปรแกรมได
บรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมีปญหา เมือแกไขเสร็จแลวก็มี
การทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน 
  เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  
เอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่อง การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา 
การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว ระบบประพันธบทเรียนบางตัว จะมีระบบจัดทําเอกสาร
ประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
 8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
   เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสก
หรือใชสื่อชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีควรติดตั้งที่งายและสะดวก 
 9.  การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
  โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาใน
การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการ
ทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม 
ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ เสียง อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยาง
นอย 
 
       2.5  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียนไดมาก
นอยเพียงใด ก็ยอมขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีน้ันนอกจากจะตอง
อาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว โจแนสเซนและ
แฮนนัม (Jonassen  and  Hannum.  1987 : 7 – 14)  ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้น ยังตองอาศัยหลักจิตวิทยาในการเรียนรูดวย (ทักษิณา 
สวนานนท.  2530 : 211 – 213)  ซ่ึงการออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 

1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน (Design  of  the Stimulus) 
 นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับมาใชมาก แต
เนนวิธีการแสดงขอมูล ซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูล
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น้ันตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือ
มีการเราความสนใจเหมือนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 
        1.1  บทนํา  (Introduction)  บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเน้ือหา ลักษณะของบทนําจะเปน
ด้ังน้ี 
  1.1.1  มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1.1.2  คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
  1.1.3  บอกวิธีการเรียนของบทเรียน 
  1.1.4  แสดงตัวอยางของคําสั่งน้ัน 
  1.1.5  ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน 
       1.2  เน้ือหา  (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังน้ี 
  1.2.1  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ และเนื้อหาตองสั้นกระชับ 
  1.2.2  แสดงแผนภูมิหรือ Outline  เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้น มีความสัมพันธเกี่ยวของ
กับรายวิชาอยางไร 
  1.2.3  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 
  1.2.4  อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเรื่องที่นักเรียนเคยรูจัก 
  1.2.5  การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสนใต ตีกรอบ  ลูกศร  
หรือการเคลื่อนไหว เพ่ือกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ แตตัวอักษรมี่ควรกระพริบเวลาที่ใหผูเรียนอาน
เน้ือหา 
  1.2.6  ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 
  1.2.7 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 
        1.3   คําถามและคําตอบ (Question  and  Answer)  ในบทเรียนควรจะมีคําถามเพื่อกระตุน
และยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน  ดังน้ี 
    1.3.1  ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
  1.3.2  มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 
  1.3.3  ควรมีการทดสอบกอนเร่ิมบทเรียน 
  1.3.4  ขณะตอบคําถาม ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยาย หรือคําตอบได
แตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 
  1.3.5 เม่ือจบกรอบเนื้อหา  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบคําถาม 
  1.3.6  มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
  1.3.7  ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพ้ืนฐาน ประสบการณและความสนใจของผู
เรียน 
 2.  การตอบสนองของผูเรียน 
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      ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่ง
พ้ืนฐานของคอมพิวเตอร ที่สําคัญที่สุดคือ  การปอนขอมูล 
      2.1  ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย  
      2.2  ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน เพ่ือกระตุนใหมีการตอบสนองโดย
ไมตองเปดเผย 
      2.3  เม่ือตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 
      2.4  ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
 3.  การใหขอมูลยอนกลับ 
       3.1  การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนเกี่ยวกับ
ความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรใหขอมูล
ยอนกลับตอนทายของบทเรียน 
       3.2  ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม   

      3.3  หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้เปนเพียงการยืน
ยันคําตอบเทานั้น 
       3.4  เม่ือผูเรียนตอบถูก ตองใหขอมูลยอนกลับเพ่ือใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและทําไมจึง
ถูก และใหขอมูลยอนกลับเม่ือนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคืออะไร 
       3.5  เม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง ถาผูเรียน
ตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 
      3.6  ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  โดยผูเรียนออน
ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 
      3.7  การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซํ้า ๆ กัน เหมือน ๆ กัน หรือใหเปนแบแผนตาย
ตัว หรือใหซํ้า ๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 
      3.8  ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูลและความนาสน
ใจ  มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 
 4.  การควบคุมบทเรียน 
       4.1  ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถเลือกวิธี
การเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 
      4.2  ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนการเรียน 
      4.3  จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และผูเรียนที่เปนกลุม
เปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของเน้ือ
หาดวย 
      4.4  ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยาง 



 19 

      4.5  เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและหลังจากตอบ
คําถามแบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือเลือกที่จะเรียน
เรื่องตอไป 
      4.6  นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทําแบบฝกหัด 
นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

จากบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 

 

2.6.  การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ถือไดวาเปนจุดรวมแหงศาสตรและศิลป  ดวยเทคโนโลยีของ
ฮารดแวรคอมพิวเตอร  อุปกรณเสริมตาง ๆ ซอฟทแวรและสิ่งที่ขาดเสียมิได น่ันคือ ความคิดสราง
สรรค 

1. หลักและกฎเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่แตกตางจากสื่ออ่ืน ๆ   เชน หนังสือ สไลดเทป    วีดิทัศน 

เปนตน เพราะความสามารถในการโตตอบกับผูใช (Interactive) อีกทั้งยังรวมเอาคุณสมบัติที่ดีของ
หลาย ๆ สื่อเขาไวดวยกัน มัลติมีเดียจึงเปนสื่อพิเศษ ที่สามารถคนหาและใชขอมูลตามความตองการ 

ในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน นักออกแบบตองมีความคิดสรางสรรคควบ
คูไปกับความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม เน่ืองจากเปนสื่อที่ใชการผสมผสานระหวางวิทยา
ศาสตรและศิลป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนแหลงรวมเทคโนโลยตีาง ๆ ทั้งการเขียนโปรแกรมสั่ง
งานคอมพิวเตอร  จนถึงเทคโนโลยีกราฟกและเสียง โปรแกรมมัลติมีเดียที่ดีจะตองประกอบไปดวย
ปจจัยหลายปจจัย เชน การออกแบบที่ดี เทคนิคที่แปลกใหม และการทํางานที่ไมสะดุด ถาเพียงหนึ่ง
ในปจจัยเหลานี้ไมสมบูรณ คุณภาพของมัลติมีเดียทั้งโปรแกรมจะลดลงทันที 

เทคโนโลยีน้ันเปนเพียงแคสวนหนึ่งของการสรางมัลติมีเดีย แตสวนประกอบที่สําคัญอีกสวน
หน่ึงก็คือ ศิลปะ  เนื่องจากโปรแกรมมัลติมีเดียน้ันตองการใหผูชมไดเขามาเปนสวนหนึ่งของ
โปรแกรม จนลืมไปวาพวกเขากําลังกฏิสัมพันธ (Interactive) หรือโตตอบกับคอมพิวเตอรอยู  ซ่ึงไม
เพียงแตใชเทคโนโลยีเทานั้นแตมันยังขึ้นอยูกับการบอกเลาและการสรางเรื่องราวอีกดวย 

การสรางมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักสูตรเพ่ือการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรที่ดีน้ัน ควรจะใหผูใช
สามารถขามขอมูลที่เขาใจหรือเรียนรูแลไปได ในขณะที่ผูใชอีกระดับที่เรียนรูไดชากวาสามารถที่จะ
ทบทวนขอมูลที่ยังไมเขาใจได 

 
2.  การออกแบบขอมูล(Information Design) 
รูปแบบของการออกแบบขอมูลเพ่ือใชในการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมี

อยู 5 วิธี (ธนพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี. 2538: 107 – 112) 
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1. รูปแบบเสนตรง เริ่มตนจาก 1–2–3จนถึงสุดทายคลายกับการอานหนังสือนิยานสักเลม
หน่ึง 

2. รูปแบบอิสระ แยกกันเปนหัวขอแตสามารถเชื่อมตอกันได 
3. รูปแบบวงกลม มีการกําหนดทางเดินโดยเปนวงกลม พอสิ้นสุดก็จะกลับมาที่จุดเริ่มตน

อีก 
4. รูปแบบฐานขอมูล เปนการเชื่อมตอของขอมูลเปนชุด ๆ คลายกับสารานุกรม หรือ

พจนานุกรม 
5. รูปแบบผสม  เปนการรวมรูปแบบของการนําเสนอที่กลาวมาแลวทั้งหมด 

 
3.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing) 
รูปแบบน้ีใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยผุใชงานเริ่มจากหนาแรก

ตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูใน
รูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รูปวิดีโอ หรือแอนนิเมชั่น ก็สามารถ
ทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรียกไดวา
เปน Electronic stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (hypermedia)  ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถ
ทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดีย 

                           
4.  รูปแบบอิสระ (freeform, hyperjumping) 
รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  แตภายใต

ความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผูที่มีความ
เชี่ยวชาญอยางมากเพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอ
หน่ึงเทานั้น  ในรูปแบบน้ีมีการเขาไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง ดังน้ันจึงตองมีการชี้
นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร และจะเขาหาดวยวีไหนที่เร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทํา
ใหใชงานหลงทางก็เปนได ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความ
เบื่อหนายได จึงควรที่จะเพ่ิมรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอลงบนงานนั้น ๆ ซ่ึงโดยมากขอ
ความมักจะแทนไดดวยภาพ และภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง หลังจากการออกแบบและสรางงานแลว
ควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

 
 
5. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
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 มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกัน
และกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน เปนตัวอยางที่ดี
สําหรับการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสูจุดเริ่มตนได 
 

6. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
 ในบางกรณีแอปพลิเคชั่นเปนฐานขอมูล เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถใน
การคนหา นอกจากนี้รูปแบบน้ีจะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึง
สามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบน้ีสามารถใชไดทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียด เกี่ยว
กับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 
 7.  รูปแบบผสม (compound documents) 
 ในรูปแบบน้ีเปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ที่กลาวมาขางตนและจะถูกสรางโดยผูเชี่ยวชาญที่มี

ความรูดีในการบรรจุสิ่งตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลให
ทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย และเชนเดียวกบัรูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ การวางแผน
และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ ดังน้ันจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษ
ในการออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นในภายหลัง การเพิ่มรูปภาพในมัลติมีเดีย
จะทําใหงานที่ไดนาสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะถานําภาพเคลื่อนไหวมาเพิ่มในงาน จะทําใหผูใชงานมี
ความสนใจมากขึ้น เม่ือมีรูปภาพแลวตอไปก็คือเสียง ถาสามารถนําไฟลเสียงที่มีลักษณะตามรูปภาพ
ใสลงมาในจังหวะที่รูปเนนกําลังทํางานอยู จะทําใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนวากําลังดูภาพยนตร
หรือเลนเกม โดยอาจนําไฟลเสียงมาจากซีดีรอม หรือในโปรแกรมตางๆ ก็ได 
 
 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอนพอที่จะสรุปไดดังน้ี           
1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 2. การออกแบบบทเรียน 3.  การสรางบทเรียน 4.  การทดลอง
ใช   5. การประเมินผลบทเรียน (นงนุช วรรณนวหะ. 2535: 4-6 ดารา แพรัตน. 2538: 5;กฤษมันต 
วัฒนาณรงค. 2539) 

รายละเอียดของแตละขั้นตอนมีดังน้ี 
1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 

 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหาเปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียน ซ่ึงมีความสําคัญ
อยางยิ่ง เน่ืองจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป ซ่ึงจะมีกิจกรรมที่จะตองกระทํา 
ดังน้ี 

1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 



 22 

1.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
1.3  การวิเคราะหกิจกรรมการเรียนและสื่อการสอน 
1.4  การวิเคราะหแนวทางประเมินผลการเรียน 
1.5 การวิเคราะหวิธีการนําเสนอบทเรียน 

1.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหามีดังน้ี 
 เน้ือหาบทเรียนไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตรรวมถึง 

แผนการเรียนการสอนและคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสารประกอบการสอนในแตละ
วิชา หลังจากที่ไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว ใหกระทําดังน้ี 

1.1.1  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
  1.1.2  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน 
  1.1.3  เขียนหัวเรื่องตามลําดับเนื้อหา 
  1.1.4  เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 
  1.1.5  เลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน 
         1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจัดลําดับความตอเน่ืองและความ
สัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
 

1.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
    วัตถุประสงคของบทเรียนจะเปนตัวกําหนดแนวทางที่บทเรียนคาดหวังไวเม่ือจบ 
บทเรียน  

1.2.1 แลวผูเรียนจะตองสัมฤทธิ์ผลอยางไร โดยกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
ดังนี้เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามหัวเรื่องที่คัดเลือกโดยพิจารณาจากเนื้อหาประกอบ 

  1.2.2 จัดกลุมวัตถุประสงคตามลักษณะของเนื้อหาและหัวเรื่องยอย 
  1.2.3จัดลําดับความสําคัญและความตอเน่ืองของวัตถุประสงคตามเนื้อหาของหัว
เรื่องยอย โดยยึดจากสิ่งที่งายไปยากและสิ่งที่รับรูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 

1.3  การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียน 
  การวิเคราะหกิจกรรมและสื่อการเรียนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่

กําหนดไวเปนหลัก โดยทําการพิจารณาตามวัตถุประสงคทีละขอๆ ตามหัวเรื่องโดยมีรายะเอียดดังน้ี 
  1.3.1  เขียนเน้ือหาใหสอดคลองตามสิ่งที่คาดหวังตามวัตถุประสงคแตละขอ 
  1.3.2  กําหนดกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนเนื้อหาแตละวัตถุประสงค 
  1.3.3  กําหนดสื่อการเรียนที่ใชในแตละกิจกรรมตามวัตถุประสงคในหัวเรื่อง 
  1.3.4  พิจารณาใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหาและการสรุปเน้ือหา 
  1.3.5  พิจารณาความตอเน่ืองของเนื้อหา กิจกรรมและสื่อการเรียน 
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 1.4  การวิเคราะหแนวทางประเมินผลการเรียน 
  เม่ือถึงขั้นน้ีจะไดแบบรางของบทเรียนที่จะพัฒนาเปนบทเรียนประกอบดวยหัวเรื่องซึ่งอาจ
จะแบงเปนเรื่องยอยๆ แตละหัวเรื่องยอยจะมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งมีแบบรางเนื้อหากิจกรรม 
การเรียนและสื่อการเรียนที่มีความสัมพันธกัน สําหรับขั้นตอนการวิเคราะหแนวทางการประเมินผล
การเรียนพอสรุปไดดังน้ี 
  1.4.1 กําหนดแนวทางการประเมินผลการเรียนในแตละวัตถุประสงค โดยพิจารณา

ภารกิจของวัตถุประสงคและรางเปนรายการคําถาม (List of Question) ทีละประเด็น 
  1.4.2 กําหนดวิธีการประเมินผลตามที่กําหนดไวแลว เชน การถามตอบ การเติมคํา 
การเขียนและอ่ืนๆ 
  1.4.3 จัดลําดับความตอเน่ืองและความสัมพันธของคําถาม 

1.5 การวิเคราะหการนําเสนอบทเรียน 
 ขั้นตอนนี้เปนการสรุปผลที่ไดจากการวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหาและความตองการเพื่อ
กําหนดเปนวิธีการนําเสนอบทเรียนตามหัวเรื่อง โดยจะตองพิจารณาถึงความเปนไปไดในการนํา
เสนอบทเรียนในลักษณะของการเรียนรูรายบุคคล (Individualized Learning) ซ่ึงวิธีการนําเสนอเนื้อ
หาเปนเฟรมในเวลาสั้นๆ ประกอบกับการใชคําถาม การตรวจปรับเนื้อหา การเสริมแรงและการสรุป
เน้ือหา โดยอาจจะพิจารณาถึงความเปนไปไดในการใชสื่ออ่ืนๆ ผสมผสาน เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อน
ไหว เสียง หรือการนําเสนอบทเรียนดวยวิธีการอยางอ่ืนเชน การสรางสถานการณจําลอง เปนตน 

2. การออกแบบบทเรียน (Course Designing) 
 การออกแบบบทเรียน เปนขั้นตอนหลังจากการวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหาและความ
ตองการ ขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลที่ไดมาออกแบบบทเรียนเพ่ือใชเปนบทเนื้อหาที่จะสรางบทเรียน 
โดยแบงออกเปน 2 สวนดังน้ี 

2.1  การออกแบบบทเรื่อง (Story board) 
  การออกแบบบทเรื่องของบทเรียนหมายถึง เรื่องราวของบทเรียนประกอบดวย
เน้ือหาที่แบงเปนเฟรม สื่อ รูปแบบการนําเสนอและสวนประกอบอ่ืนๆ ที่ไดรางไวตามวัตถุประสงคแต
ละขอๆ นอกจากนั้นยังระบุถึงลักษณะของแตละเฟรม พรอมเง่ือนไขตางๆ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ 
เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน โดยมีลักษณะเชนเดียวกับบทสคริปท
ของการถายสไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการ
วิเคราะห เน้ือหาที่ผานมาเปนหลัก 
  

2.2 การออกแบบแผนผังการดําเนินงาน (Flowchart) 
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 ผังงานหมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดับความ
สัมพันธของเนื้อหาแตและเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนนทดําเนินเรื่องและผังงานจะตองทํา
ควบคูกันไป ขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิ่งใดกอน อาจจะเขียนไปพรอมๆ กันก็ได 
 ในขั้นตอนนี้มีกิจกรรมที่จะตองกระทําดังน้ี 
 เขียนผังงานและบทดําเนินเรื่อง 

- แสดงการเริ่มตนและการจบของเนื้อหา 
- แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธ 
- แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
- แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
- แสดงการดําเนินบทเรียน วิธีการเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพิจารณาดังน้ี 
- บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
- การจัดเฟรมหรือแตละหนาจอ 
- การใหสี เสียง แสง ภาพและกราฟกตางๆ 
- การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 
- การตอบสนองและการโตตอบ 
- การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
การกําหนดความสัมพันธ ไดแก 
- ความสัมพันธของเนื้อหา 
- กิจกรรมการเรียนการสอน 
การวิเคราะหเน้ือหาในข้ันตอนที่ 1 และการออกแบบในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปนกระบวนการ 

การสรางบทเรียนและตัวเนื้อหาบทเรียนที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญ ทั้งสองขั้นตอน จึง
รวมเรียกวาเปนขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน      หรือสรางคอรสแวร (Courseware Design) ของ
บทเรียน หลังจากไดออกแบบคอรสแวรขั้นตอไปจะเปนการสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมทาง 
คอมพิวเตอร (มนตชัย เทียนทอง. 2539:45) 

 
3. สรางบทเรียน 

 การสรางบทเรียนในขั้นน้ีจะยึดตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพ่ือสรางบทเรียน
โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงทําได 2 ลักษณะตามที่กลาวมาแลวคือ การใชโปรแกรมสําเร็จรูป
สําหรับสรางบทเรียน โดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียน ซ่ึงโปรแกรมประเภทน้ีเหมาะ
สําหรับผูสอนโดยทั่วๆ ไป โดยไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน สวนอีก
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ลักษณะหนึ่งก็คือการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมี
ประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี 
  การสรางบทเรียนประกอบดวยขั้นตอนดังน้ี 
  3.1 การเตรียมการ ไดแก 
  3.1.1 การเตรียมขอความ 
  3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 
  3.1.3 การเตรียมเสียง 
  3.1.4 การเตรียมสิ่งอ่ืนๆ ประกอบการสรางบทเรียน 
 
  3.2 การใสเน้ือหาและกิจกรรม ไดแก 
  3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 
  3.2.2 สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง 
  3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
  3.2.4 การใสขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 

4. การทดลองใช 
 หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จสิ้นแลว ขั้นตอไปเปนการทดลองใชบทเรียนซึ่งเปน
ขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนที่จะนําเอาบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน โดยมีขอควรปฏิบัติดังน้ี 

4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซ่ึงรวมถึงการ 
ตรวจสอบในแตละขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
  4.2 การทดลองใชงานบทเรียน จําเปนตองมีการทดลองใชงานกอนจะมีการนําไป
ใชงานจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชี่ยวชาญ เพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตองและ
ความสมบูรณของบทเรียน 

5. การประเมินผลเรียน 
 การประเมินผลเรียนคอมพิวเตอร จะคลายกับการประเมินบทเรียนทั่วไป โดยทั่วไปมีวัตถุ
ประสงค 2 ประการคือ เพ่ือการประเมินผลตัวบทเรียน และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเม่ือเรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสถิติมาเปนเกณฑในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 
 สรุปไดวาขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน มี
การทํางานอยางเปนระบบ เริ่มตั้งแตการวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา การออกแบบ การสรางบทเรียน 
การทดลองใชและขั้นสุดทายคือการประเมินผล เพ่ือที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสามารถ
ตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดในทุกขั้นตอน 
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สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนประกอบดังน้ี 
1. บทนําเรื่อง (Title) 

 บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเร่ืองและเทคนิคตางๆ ประกอบ สวนนี้เปนสวนแรก
ของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนตามหลักการของ Gagne ขั้นนี้
จะตองใชเทคนิคตางๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันและเสียงผสมผสานกันเพ่ือเรงเรา ปลุกความสนใจให
ผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาสั้นๆ กระชับ ตรงจุดและตามดวยชื่อหัว
ขอเรื่องของบทเรียน ซ่ึงอาจจะคางภาพดังกลาวไวบนจอจนกระทั่งผูเรียนกดแปนใดๆ เพ่ือสราง
ความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียน เปนการเริ่มตน 
  

2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
 สวนนี้เปนลําดับที่ 2 ของบทเรียน เปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู เชนวิธีการใช
บทเรียน การตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียนและ
อ่ืนๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวาจําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการใชบทเรียน 
ในสวนนี้ควรเสนอดวยขอความสั้นๆ กระชับเปนทางการและไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด แต
ถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม เชนการใช Mouse โตตอบกับบทเรียนควรจะตอง
มีตัวอยางการใช Mouse เพ่ือฝกฝน เพ่ือฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานจริง ในสวนนี้อาจจะแจง
วัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพ่ิมเติมดวยก็ได ถาผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความจําเปนตอง
แจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 
 นอกจากคําชี้แจงตางๆ แลว ในสวนนี้ยังตองระบุความรูพ้ืนฐานที่จําเปน (Prerequisites) เพ่ือ
เปนการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงความรูตางๆ ที่จะตองนํามาใชเรียน นอกจากจะเปนการแจงความตอ
เน่ืองของบทเรียนที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลว จะเปนการยุติความสนใจของผูเรียนบางคนที่ไมใชกลุม
เปาหมายของบทเรียนแตมาเรียนโดยมีความรูพ้ืนฐานไมพอ 
 

3. รายการใหเลือก (Main Menu) 
 รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวเรื่องยอยๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนเลือก
เรียนตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง ในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรม ขอความ
เพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการใหเลือกในวิธีการตางๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร เลื่อนแถบแสง
หรือวิธีการอื่นๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอยก็อาจจะไมตองมีเฟรมรายการ
ใหเลือกนี้ก็ได 



 27 

 
 
4. วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 

 วัตถุประสงคของบทเรียนนี้เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพ่ือใหผูเรียนได
ทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเม่ือสิ้นสุดบทเรียน ตามหลัก
การศึกษาวัตถุประสงคถือวามีความสําคัญมาก สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับความยาวของ
เน้ือหา นักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนดวัตถุประสงคโดยระบุไว
วาแตละหัวเรื่องยอยเนื้อหาควรจะยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง อยางไรก็ตามไมมีเกณฑตายตัวที่กําหนดไป

เชนนั้น ทั้งน้ีขึ้นอยูกับขอบขายของเนื้อหาที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 
 การนําเสนอวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในสวนนี้จะนําเสนอครั้งละขอๆ หรือนําเสนอครั้ง
เดียวครบทุกขอก็ได แตไมควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 
 

5. แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 
วัตถุประสงคของการทดสอบกอนบทเรียนก็คือ เพ่ือประเมินความรูความสามารถของผูเรียน

ในขั้นตนกอนที่จะเร่ิมเรียนวาอยูในระดับใด ผลการประเมินอาจนําไปใชเปรียบเทียบกับผลทดสอบ
หลังบทเรียนก็ได หรืออาจจะแยกจากกันตามหลักวิธีการประเมินผลการเรียนรูอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
แบบทดสอบที่นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ (Multiple Choices) อยางไรก็ตามอาจจะ
ใชแบบเติมคําหรืออธิบายก็ได แตจะตองระมัดระวังการเวนวรรค ตัวอักษรเล็กใหญและเครื่องหมาย
ตางๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคลื่อน สวนจํานวนขอของแบบทดสอบจะขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 

 
6. เน้ือหาของบทเรียน (Information) 

 สวนนี้ถือวาเปนสวนที่สําคัญนับวาเปนหัวใจของบทเรียนคอมพิวเตอรและใชเวลามากกวา
สวนอ่ืนๆ ประกอบดวยสวนตางๆดังน้ี 

6.1 เน้ือหาใหม (New Information) 
6.2  การตรวจปรับเน้ือหา (Feedback) 
6.3  การเสริมแรง (Reinforcement) 
6.4  เน้ือหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทาง (Help Information) 
6.5  สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 
เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้นๆ ประกอบดวยขอความ 

และภาพโดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุด ภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพลายเสนและ 
ภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ ในสวนของเนื้อหาที่สําคัญและมีลําดับขั้นการ
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เปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ืองจะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวย ขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้นๆ กระชับ
และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
 ในสวนของการปรับเน้ือหา ไดแก คําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอเนื้อหาเพื่อดําเนินบท
เรียนไปตามแนวทางที่กําหนดไว โดยยึดหลักจากสิ่งที่งายไปสูสิ่งที่ยากและสิ่งที่ผานมาแลวไปสูสิ่งที่
ยังไมเคยพบ 
 การเสริมแรง เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับเพ่ือเสริมแรง
ใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน ในลักษณะที่คลายกับ
การเรียนการสอนในหองเรียนปกติ การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของภาพกราฟกหรือใชคะแนน
ก็ได แตก็ไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 
 เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2-3 ครั้ง เพ่ือใหผู
เรียนไดใชความคิดอิสระ เม่ือตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหน่ึงจึงจะใหเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือปรับ
ความรูความเขาใจในคําถามนั้นๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 
 ในสวนของการนําเสนอเนื้อหาใหม สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการนําเสนอนับวา
เปนสวนที่สําคัญของสวนนี้ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือกนําเสนอดวยสื่อชนิดใด จัดกิจ
กรรมการเรียนอะไรบางที่จะสอดคลองตามวัตถุประสงค ซ่ึงเปนผลมาจากการออกแบบบทเรียนใน
ขั้นตอนที่ 1 

7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 
แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance test) เพ่ือตรวจ

สอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไมเพียงใด 
8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 

 สวนนี้ประกอบดวยขอความที่สรุปสังกัปของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน เพ่ือสรุปความคิด
รวบยอดใหกับผูเรียนที่จะสามารถนําไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 

จากสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร จะเห็นไดวา เปนการรวมหลักการเรียนรูตางๆ 
เขามาใชรวมกันอยางผสมผสาน เปนการกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน มีการเรียนรูไป
ตามขั้นตอนทีละนอย ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถของตนเอง ฉะน้ันการออก
แบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงสวนประกอบเหลานี้เปนสําคัญ 
 
หลักการออกแบบกรอบภาพ 
 การที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากจอคอมพิวเตอร ควรมีหลักเกณฑการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอร 3 ประการ (Hartley. 1987: 3) 
 1. การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรน้ัน ควรใหมีความหนาแนนพอสมควรและตองสัมพันธ
กับอายุและประสบการณของผูใชดวย 
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 2. จะตองคํานึงถึงการออกแบบหนาจอใหเปนสื่อนําไปใหผูใชเรียนรูการถายโยงความคิด
โดยเฉพาะผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับกราฟกซึ่งประกอบในเนื้อหา 
 3. จะตองเปนสื่อนําใหผูใชประสบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู โดยผานทางการออกแบบหนา
จอคอมพิวเตอร 
 วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดเสนอแนะวาการออกแบบการเสนอสารสนเทศบนจอภาพ 
เพ่ือใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลควรจะตองมีการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องตอไปน้ีคือ เน้ือหาสาระ 
การชี้แนะ การจัดชองไฟ ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด ภาพกราฟกและการสรางความตั้งใจ 
 

1. เน้ือหาสาระ  
 เน้ือหาสาระที่บรรจุลงนั้นนอกจากจะมีความเที่ยงตรงถูกตองแลวยังจะตองมีความสมบูรณ
และกะทัดรัด ลําดับขั้นตอนของเนื้อหาจะตองไมวกวนงายแกการเขาใจและแสดงความเปนมิตร ใน
กรณีมีเน้ือหาที่มีรายละเอียดมากควรพิจารณาตัดรายละเอียดที่ไมจําเปนออก ทั้งนี้จะตองคํานึงถึง
คุณภาพของเนื้อหาเปนสําคัญ สําหรับเน้ือหาที่สําคัญใหแยกออกเปนสวนๆ สั้นๆ เปนกลุมเน้ือหา
เรียงลําดับหัวขอในลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังน้ี 
 1.1 เรียงตามลําดับขั้น (Hierarchical Order) คือจัดเรียงในหัวขอพ้ืนฐานอยูในอันดับแรก สวน
หัวขอที่ซับซอนอยูลําดับสูงขึ้น เขียนตามตัวอักษรจัดทําเปนเมนู (Menu) ใหผูใชมีโอกาสเลือกดูหรือ
เลือกเรียนในหัวขอตางๆ ตามความสนใจ 
 

2. การชี้แนะ (Cueing) 
 เปนเทคนิควิธีที่ชวยใหผูดูมองเห็นสิ่งที่ตองกเนนเดนชัดขึ้น การชี้แนะเนื้อหาสาระบนจอ
มอนิเตอรน้ันกระทําไดหลายรูปแบบคือ 
 2.1 การชี้แนะดวยการขีดเสนใตขอความ หรือดวยการใชตัวอักษรหนา 
 2.2 การชี้แนะดวยการใชสีสวนใหญใชกับตัวอักษร 

 
3. การจัดชองไฟ  

 ความชัดเจนของสารสนเทศสวนหนึ่งอยูที่การจัดชองไฟในแตละบรรทัด ขอความจะตองหาง
กันพอที่จะไมใหสวนสูงของตัวอักษรในบรรทัดหนึ่งไปชนกับสวนลางสุดของตัวอักษรในบรรทัดกอน
เพราะในภาษาไทยนั้น มีทั้งพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต ซ่ึงอยูในระดับตางกัน 

 
4. ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด  

 วชิราพร อัจฉริยโกศล (2531:7) ไดอางงานวิจัยดังน้ี 
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 ของดัชนิคคีและโคลเลอสพบวา สําหรับตําราที่เสนอบนจอมอนิเตอรเต็มบรรทัด (ขนาด 80 
ตัวอักษรตอหน่ึงบรรทัด) ชวยใหผูอานอานไดรวดเร็วกวาตําราที่เสนอเพียงหน่ึงในสามของ ความ
กวางของจอมอนิเตอร 
 สวนงานวิจัยของมอริสันและคณะ (Morrison and others. 1989:94) ที่ศึกษาเปรียบเทียบความ
หนาแนนของจอภาพและความหนาแนนของตัวหนังสือ ผลการวิจัยพบวา เน้ือหาที่มีความหนาแนน
ต่ําจะอานไดเร็วกวา ผูอานที่มีทักษะดานการอานนอยกวาจะเลือกที่มีความหนาแนนสูง ในขณะที่ผู
อานที่มีทักษะดานการอานสูงจะเลือกเนื้อหาที่มีความหนาแนนต่ํา 

 
5. ภาพกราฟก 

 การใชภาพกราฟกบนจอมอนิเตอรจะตองอานงาย ชัดเจนและมีความสม่ําเสมอในการใช
สัญลักษณ ถาภาพกราฟกที่เสนอเปนภาพที่มีขนาดใหญหรือมีจํานวนภาพมากจะกอใหเกิดปญหา
เพราะมอนิเตอรมีเน้ือที่จํากัด การที่จะนําภาพบางสวนไปเสนอบนหนาจอถัดไปจะตองระวังเรื่อง
ความตอเน่ืองของภาพ 

 
6. การสรางความตั้งใจ 

 คอมพิวเตอรชวยใหมนุษยกับสารสนเทศที่ปรากฏบนจอภาพมีปฏิสัมพันธสูงกวาสิ่งอ่ืนและ
การเรียนดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีทัศนะคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย และยังพบวาบทเรียนที่
เสนอดวยคอมพิวเตอรจะสรางแรงจูงใจตอเน่ืองใหกับผูเรียนดวย แตปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูก็คือ ความตั้งใจ (วชิราพร อัจฉริยโกศล. 2531:1-8; อางอิงจาก Liu. 
1975:1411A-1412A, Oden. 1982:355-A, Beck. 1979:3006-A) และยังมีงานวิจัยที่ยืนยันความสนใจ
หรือความตั้งใจของนักเรียนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เชน งานวิจัยของแฟรงค 
(Franke) ไดประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7 โดยใหกลุม
ทดลองเรียนกับคอมพิวเตอร สวนกลุมควบคุมไมไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรการศึกษาครั้งแรกพบวา 
กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ยในกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมเล็กนอย สวนการศึกษาครั้งที่ 2 พบวา 
กลุมทดลองไมไดพัฒนามากกวากลุมควบคุม เน่ืองจากในการศึกษาครั้งแรกนักเรียนในกลุมทดลอง
เต็มใจที่จะเรียน ในขณะที่การศึกษาครั้งที่สองนักเรียนไดรับมอบหมายงานใหเรียนจากคอมพิวเตอร
 ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราควรมีการศึกษาถึงงานวิจัย หลักการและทฤษฎีที่
เกี่ยวกับการออกแบบที่สงผลถึงการเรียนรู เพ่ือใหตรงกับกับกลุมเปาหมายสัมพันธกับอายุและ
ประสบการณ เพ่ือใหเกิดความพรอมและตั้งใจที่จะเรียน 
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บุคลากรที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร แตกตางไปจากการใชเทคนิควิธีการสอน
แบบอ่ืนๆ เน่ืองจากบทเรียนสามารถใชชวยครูและใชสอนแทนครูได การเรียนการสอนเนื้อหาจาก
เครื่องและอุปกรณทางคอมพิวเตอรน้ันจะตองมีความละเอียดรอบคอบและใหมีความยืดหยุนใหได
มากที่สุดเทาที่จะทําได เน่ืองจากผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซึ่งเปนสิ่งที่ไมมีชีวิตอยูตลอดเวลา ดัง
น้ัน การออกแบบและการสรางบทเรียนจะมีความเกี่ยวของกับบุคคลหลายฝายรวมมือประสานกัน 
 ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้นจะตอง
ประกอบดวยบุคลากรดานตางๆ เกี่ยวของดังนี้ (ชวงโชติ พันธุเวช. 2535:1-3) ผูเชี่ยวชาญดานหลัก
สูตรและเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการสอน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน ผูเชี่ยวชาญดาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 

 บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร วัตถุ
ประสงคพ้ืนฐานการเรียนรู ผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนและการสอน รายละเอียด 
คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่
สามารถใหคําปรึกษาแนะนํา เรียกวาเปนทรัพยากรบุคคลทางดานหลักสูตร 

 
2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 

 บุคคลกลุมน้ีหมายถึงผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่
มีความรูความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี
เปนตนวามีความรูในดานเนื้อหาอยางลึกซึ้ง สามารถจัดลําดับความยากงายความสัมพันธและความ
ตอเน่ืองของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและสรางบทเรียน
ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่ชวย
ทําใหการออกแบบบทเรียนมีทั้งคุณภาพและประสิทธิภาพนาสนใจมากขึ้น 

 
3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษาทาง
ดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยการออกแบบและการจัดวางรูปแบบ การออก
แบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา การเลือกและวิธีการใช ตัวอักษร เสน รูปทรง กราฟก แผนภูมิ รูปภาพ 
สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอน ที่จะชวยใหบทเรียนมีความสวยงามและนา
สนใจมากยิ่งขึ้น 
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4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก ผูที่ทํางานดานคอมพิวเตอรหรือการ
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอร สําหรับโปรแกรมที่ใชในการสรางบท
เรียนคอมพิวเตอร จําแนกออกเปน 2 ประเภทคือ 

4.1 โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน 
 โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน จําแนกไดเปน 2 ระบบ คือ 

4.1.1 ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนี้เขียน 
และพัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงออก
แบบ ไวสําหรับสรางและนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ ดังน้ันการใชงานจึงงายและสะดวก 
ตอผูใชที่ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม เพ่ือสรางบทเรียน กอนหนานี้เปนเรื่องที่สรางปญหา
ในการใชกับภาษาไทยมาก เน่ืองจากไมมีมาตรฐานของภาษาไทยที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอร แต
ปจจุบันปญหาดังกลาวไดลดลงไป เน่ืองจากไดมีการประยุกตใชภาษาไทยกับระบบปฏิบัติการของ
เครื่องคอมพิวเตอร ถึงแมวาจะยังไมมีมาตรฐานรองรับ แตก็เปนที่ยอมรับกันทั่วไป ตัวอยาง
โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนไดแก Authorware Professional, Multimedia Toolbook, Icon Author, 
Quest, PINE, PLATO, เปนตน ขอดีของระบบนิพนธบทเรียนเหลานี้คือ ใชงานงายและสะดวก สวน
ขอจํากัดคือ ราคาคอนขางสูงและตองใชกับเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบที่มีขีดความ
สามารถคอนขางสูง 
   4.1.2 ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ไดแก PC Story Board, Show 
Partner, Paint Brush, Fatavision เปนตน  เพ่ือใชการสรางและพัฒนาบทเรียน ซ่ึงมีขอจํากัด 
 
ข้ันตอนในการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการทํางานกับคอมพิวเตอร จําเปนตองมีขั้นตอนใน
การวางโครงงานและการพัฒนาหลายขั้นตอน ซ่ึงอาจเทียบไดกับการผลิตหนังสือหรือผลิตภาพ
ยนตรเรื่องหน่ึงเลยทีเดียว 
 การจัดสรางจะแบงเปน 3 สวนหลัก (ดารา แพรัตน. 2538L5-6) ประกอบดวย 

1. การออกแบบ (Multimedia Design)  ไดแก 
1.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร 

อธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฏ ภาพ เสียง และอักษร รวม
ถึงเทคนิคพิเศษ (Effect) ตางๆ 
  1.2 การทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบท หรือโมดูลยอยแตละสวน จาก
จุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธ ตอเน่ือง ซ่ึงเปรียบเสมือนแผนที่การเดินทาง ที่จะทําให
ไมหลงทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 
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  1.3 งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง สี 
เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ ใหกลมกลืนกัน 
 
 
 2. การจัดสราง (Multimedia Production) ไดแก 

 2.1 ขั้นตอนของการจัดสรางงานทุกสวน ใหอยูในรูปดิจิทัล หรือสัญญาณ 
คอมพิวเตอร แบงเปน 

2.1.1 งานดานกราฟก ตั้งแตการจัดวาดรูปบนคอมพิวเตอร การนําภาพนิ่งเขามา
จากหนังสือ จากสไลด การตกแตงแกไขภาพ การทําภาพ 2 มิติ, 3 มิติ หรือแอนิเมชั่น (Animation) 
โดยจัดทําเปนแฟมขอมูลกราฟก ในรูปแบบตางๆ 
  2.1.2 งานดานวิดีทัศน หรือภาพเคลื่อนไหว การถายทํา การตัดตอ การตกแตง แกไข 
การบีบอัดสัญญาณ การทําดิจิทัลวิดีทัศนในรูปแบบตางๆ ทุกชวงใหเรียบรอยอยูในรูปของแฟมขอ
มูลทางคอมพิวเตอร 
  2.1.3 งานดานเสียง การแตงดนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียงบทพากย การแก
ไขดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การทําเสียงใหเปนสัญญาณดิจิทัลใหเรียบรอยทุกชวง 
  2.1.4 งานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสะกดคํา การแบงชวง เวนวรรค การ
เลือกลักษณะตัวอักษร จัดเตรียมในรูปของแฟมขอมูลทางคอมพิวเตอร 
 จัดขอมูลทั้งที่เปนกราฟก วีดิทัศน เสียง และตัวอักษรใหเปนหมวดหมู เพ่ือสะดวกในการใช
งานรวมทั้งตรวจสอบความครบถวนของขอมูลที่จะตองใชทั้งหมด 
  2.2 งานดานออโธริ่ง (Authoring) เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปนแฟมขอมูลทาง
คอมพิวเตอรทั้งหมดจัดเรียง เพ่ือเพ่ิมคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเน่ืองกัน    หรือโตตอบกับผูใชงาน 
การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน การใหความชวยเหลือ การติดตั้งซอฟทแวร การทดสอบ การตรวจทุก
ขั้นยอย (Debug) (Rosenborg. 1993: 469-510) 
 

3.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
3.1 งานวิจัยในประเทศ 

งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ ยังนับวามีจํานวนนอยมากเมื่อเปรียบเทียบกับ
งานวิจัยเกี่ยวกับสื่ออ่ืนๆ หรือเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็ตาม ซ่ึงอาจเน่ืองจากมัลติมีเดียยังเปนเรื่องคอน
ขางใหมสําหรับวงการศึกษาของเรา มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังน้ี 

จีรภา อินถา ( 2535 : 58-60 ) ไดศึกษาถึงการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
ระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน นักเรียนกลุมตัวอยางทั้งหมดมีความรูเพ่ิมขึ้นจากความรูเดิมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
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0.01 ซ่ึงชี้ใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องระบบนิเวศดังกลาวมีประสิทธิภาพเพียงพอที่
จะนําไปใชในการเรียนการสอนได 

ดวงใจ ศรีธวัชชัย ( 2535 : 67 ) ไดสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเรื่องทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายพบวา ผลสัมฤทธิ์
การสอนตามคูมือครู สสวท.ไมแตกตางกัน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่เรียน
โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมยอย กับการสอนตามคูมือครู สสวท.แตกตางกัน 

ประกายวรรณ มณีแจม ( 2536 : 80-82 ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนโดย
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและการสอนตามคูมือครู สสวท. พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและ
การสอนตามคูมือครู สสวท.ไมแตกตางกัน สวนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่

เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและการสอนตามคูมือครู สสวท.แตกตาง
กัน โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนราย
บุคคลกับกลุมยอยไมแตกตางกัน   

วลาวรรณ ชาแทน ( 2537 : บทคัดยอ )  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเสริมความรูวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง กลไกมนุษย หนวย
ยอยอาหาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบท
เรียนคอมพิวเตอร ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมความรูวิชาวิทยาศาสตร ของนัก
เรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน และนักเรียนกลุมทดลองมีความเห็นดวยตอการนําบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเสริมความรู 

สมปรารถนา วงศบุญหนัก ( 2537 : บทคัดยอ ) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาวิทยาศาสตรและความสามารถในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบทดลองกับการสอนตามคูมือครู พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนที่สอนโดยคอมพวิเตอรชวยสอนประกอบการ
ทดลองกับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และความสามารถ
ในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียนที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบ

การทดลองกับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
พจรินทร สิทธิวรชาติ ( 2538 ) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

เรื่องการออกแบบที่มีผลตอผลสัมฤทธทางการเรียนและความคิดสรางสรรค โดยสรางเปนบทเรียน
เรื่องการออกแบบใชทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย จํานวน 30 คน แลวนําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยวิธีปกติอีกจํานวน 
30 คน ผลการวิจัยปรากฎวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมมีความแตกตาง
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กัน ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคต่ําและความคิดสรางสรรคสูง เม่ือเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรเรื่องออกแบบ จะมีความคิดสรางสรรคเพ่ิมขึ้นที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

เชวงศักดิ์  ซอนบุญ  ( 2546 : บทคัดยอ )  ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย โดยใชกิจกรรมคิด – จับคู – เลาสูกันฟง กับนักเรียนที่ไดรับ
การสอนโดยวิธีปกติ  และเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังจากการเรียนดวยบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน
คอนสวรรค  จังหวัดชัยภูมิ  ซ่ึงเปนกลุมทดลองจํานวน 46 คน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียดีกวากอนเรียน 

 
3.2  งานวิจัยตางประเทศ 
ฮิวจ ( Hughes. 1993-195 ) ทําการศึกษาเรื่องประสิทธิผลของเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการ

สอนคําศัพทภาษาสเปน เพ่ือทําการศึกษาวาเทคโนโลยีมัลติมีเดียจะชวยใหจัดระบบเกี่ยวกับศัพท
ภาษาสเปนไดหรือไม โดยใชรูปแบบการทดลองเปน 4 กลุม โดยใหนักศึกษาที่ศึกษาภาษาสเปนใน
มหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนียน เปนกลุมที่ไมตองรับการ treatment สวนกลุมทดลองอีก 3 กลุม ใหชม
ภาพยนตรสเปนที่ไดรับความนิยมเร่ืองเดียวกัน โดยกลุม 1 ใหชมภาพยนตรสเปนจาก  videodisc ที่
ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม กลุม 2 ใหชมภาพยนตรทางจอโทรทัศนจากตนฉบับ ภาษาสเปน และ
กลุม 3 ใหชมภาพยนตรทางจอโทรทัศนเชนกันแตมี subtitles ภาษาอังกฤษกอนชมภาพยนตรใหทุก
ลุมทํา pretest และเม่ือชมภาพยนตรจบแลวใหทํา posttest อีกครั้งหน่ึงเพ่ือวัดความรูเกี่ยวกับ คําศัพท
ภาษาสเปน เม่ือเปรียบเทียบคะแนนทั้งหมดทุกกลุมแลว พบวากลุมมัลติมีเดียคะแนนเพิ่มขึ้นสูงกวา 
สรุปไดวา การนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช สามารถชวยในการสอนคําศัพทภาษาสเปนไดหากนํามา
ใชอยางเหมาะสม 

คลารค ( Clark. 1995-133 ) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาอาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถพิสูจนและอธิบายไดมาก
กวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

ฟลโป (Philpot . 1996) การมหาวิทยาลัยมิสซิสซิปป ไดทําการศกึษาวิจัยในเรื่องการออก
แบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพ่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จุดประสงคของการ
ศึกษาเพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโทสําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือการ รวม
หลายๆสื่อเขาไปในเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงสรุปไดวากลุมตัวอยางมีความเขาใจในขอ
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มูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคมอุดมคติและเทคโนโลยี เน้ือหาเกี่ยวกับระบบสัญลักษณทฤษฏีการสื่อ
สาร จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธพิสัย ทฤษฎีการเรียนรูและการออกแบบสื่อ 

พอรทเตอร ( Proter.1996) จากมหาวิทยาลัยลามาร ไดทําการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบ
พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับใชในหลักสูตรการเรียนการจัดการผลิตภัณฑโดย
ทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑคณะกรรมการ
และการตลาด มหาวิทยาลัยลามาร จากการศึกษาพบวา คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรียน
มีรอยละ 60 – 100  

จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตน สรุปไดวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปใชเปนเครื่องมือชวยการเรียนการสอนนั้น พบวามีประสิทธิภาพและประโยชนตอทั้ง
การเรียนการสอน ทั้งผูเรียนและผูสอน อีกทั้งมีประสิทธิผลสูง เราความสนใจของผูเรียนไดมาก ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยไมแตกตางกับการสอน
ตามคูมือครู สสวท. ทําใหการเรียนการสอนในเนื้อหาที่ยากตอความเขาใจเชนวิชา วิทยาศาสตร 
คณิตศาสตร ฟสิกส ชีววิทยา คอมพิวเตอร  มีความงายขึ้นและประสบความสําเร็จตามจุดมุงหมาย
ของการเรียนการสอนได      ผูวิจัยจึงสนใจจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณ
สมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีภาพเคลื่อนไหวที่เราความสนใจ การใหคําตอบในทันทีซ่ึงเปน
ลักษณะเดนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จะเห็นไดวาในปจจุบันมีการทําการวิจัยและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร เพ่ือใชในการเรียนการ
สอนเพิ่มมากขึ้น ทั้งน้ีเพราะประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถสนองความตองการของ
ผูเรียนไดหลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงเหมาะกับแนวคิดการศึกษาใน
ปจจุบันที่ตองการใหเด็กเปนศูนยกลางในการเรียน เม่ือเปนเชนนี้จึงควรมีการพัฒนาสื่อ และ การหา
ประสิทธิภาพในเนื้อหาอ่ืนๆ ในทุกระดับการศึกษา 

 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร 
      4.1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนคุณลักษณะเกี่ยวกับความรู ความสามารถของบุคคลที่ได
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตางๆ และประสบการณ อันเปนผลจากการเรียนการสอนซึ่งมีความเกี่ยวของ
กับองคประกอบและแนวทางในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังน้ี 
 1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ไพศาล  หวังพานิช  (2523 : 137)    ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา 
หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียน การสอน เปนการเปลี่ยน
แปลงพฤติกรรม และประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกฝน อบรมหรอืจากการสอน การวัดผล
สัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธิ์ผลของบุคคลวา เรียนแลวรูเทาไรมี
ความสามารถมากนอยเพียงใด 
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 พวงรัตน  ทวีรัตน (2529 : 29) กลาวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คุณลักษณะ รวมถึง
ความรูความสามารถของบุคคล อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณทั้ง 
ปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตางๆ 
ของสมรรถภาพสมอง 

 ธงชัย  ชิวปรีชา ; ณงคชัย  ธูปพนม ; และ ปรีชาชาญ  เดชศรี (2526 : 238-255) กลาววา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความรู ความสามารถของนักเรยีนในการเรียน ซ่ึงการที่จะทําใหเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไดน้ันตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พ่ึงประสงค เพ่ือจะไดเปนแนวทางและเปน
เกณฑในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สวนการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษา
ในประเทศไทย ไดมีการกําหนดพฤติกรรมการเรียนรูที่พึงประสงคของการเรียนการสอนวิชาวิทยา
ศาสตร ซ่ึงไดมาจากแนวคิดของคลอปเฟอร (Klopfer) ดังจําแนกไดดังตอไปน้ี 
 1. ความรูความจํา 
  1.1 ความรูเกี่ยวกับขอเท็จจริง 
  1.2 ความรูเกี่ยวกับศัพทวิทยาศาสตร 
  1.3 ความรูเกี่ยวกับมโนมติทางวิทยาศาสตร 
  1.4 ความรูเกี่ยวกับขอตกลง 
  1.5 ความรูเกี่ยวกับลําดับขั้นและแนวโนม 
  1.6 ความรูเกี่ยวกับการแยกประเภทและเกณฑ 
  1.7 ความรูเกี่ยวกับเทคนิคและวิธีการทางวิทยาศาสตร 
  1.8 ความรูเกี่ยวกับหลักการและกฎทางวิทยาศาสตร 
  1.9 ความรูเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดที่สําคัญ 
 2. ความเขาใจ 
  2.1 ความสามารถในการระบุหรือบงชี้ความรู เม่ือปรากฏอยูในรูปใหม 
  2.2 ความสามารถในการแปลความรูจากสัญลักษณหน่ึงไปสูอีกสัญลักษณหน่ึง 
 3. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวทิยาศาสตร 
  3.1 การสังเกตและการวัด 
  3.2 การมองเห็นปญหาและการหาวิธีการที่ใชแกปญหา 
  3.3 การแปลความหมายของขอมูล 
  3.4 การสราง การทดสอบ และการปรับแบบจําลองเชิงทฤษฎี 
  3.5 การใชเครื่องมือและการดําเนินการทดลอง 
 4. การนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช 
  4.1 การนําความรูไปแกปญหาในวิชาวิทยาศาสตรสาขาเดียวกัน 
  4.2 การนําความรูไปแกปญหาใหมในวิชาวิทยาศาสตรตางสาขากัน 
  4.3 การนําความรูไปแกปญหาใหมที่นอกเหนือจากวิทยาศาสตร 
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 5. ธรรมชาติและเจตคติทางวิทยาศาสตร 
 จากพฤติกรรมการเรียนรูที่พึงประสงคขางตน มีความสอดคลองกับแนวความคิดของ เบนจา
มิน เอส บลู (Genjamin S. Bloom) ซ่ึงไดจําแนกไว 5 ประเภท ดังน้ี (ทบวงมหาวิทยาลัย.2525 
:182-185)  
 1. พฤติกรรมดานความรูความเขาใจ หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนดานความ
สามารถในการจดจํา อธิบายเหตุผลเกี่ยวกับคําศัพท ขอเท็จจริง แนวความคิด กระบวนการ หลัก
การและทฤษฎีตางๆ ซ่ึงมีรายละเอียดครอบคลุมพฤติกรรมหลายประการ เชน ความรูเกี่ยวกับคํา
ศัพททางวิทยาศาสตร ความรูเกี่ยวกับการจําแนกประเภทและหมวดหมู ความรูเกี่ยวกับหลักเกณฑ 
ความรูเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดสรุปฯ 
 2. พฤติกรรมดานการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรูใน
ดานความสามารถในการสังเกต การวัด การมองเห็นปญหาและวิธีการแกปญหาการตีความหมาย
และลงขอสรุปตลอดจนการสรางการทดลองและแกไขแบบจําลองทางทฤษฎีซ่ึงแบงออกเปนราย
ละเอียดของพฤติกรรมตอไปน้ี 
  2.1 พฤติกรรมดานสืบเสาะหาความรูขั้นที่ 1 : การสังเกตและการวัด เชน การสังเกต
วัตถุและปรากฏการณตางๆ การบรรยายการสังเกตดวยภาษาที่เหมาะสม ฯลฯ 
  2.2 พฤติกรรมดานสืบเสาะหาความรูขั้นที่ 2 : การมองเห็นปญหาและวิธีการแก
ปญหา  เชน การมองเห็นปญหาตางๆ การตั้งสมมติฐาน 

  2.3 พฤติกรรมดานสืบเสาะหาความรูขั้นที่ 3 : การตีความหมายของขอมูลและลงขอ
สรุป เชน การจัดกระทํากับขอมูลที่ไดจากการทดลอง การบันทึกขอมูล ฯลฯ 
  2.4 พฤติกรรมดานสืบเสาะหาความรูขั้นที่ 4 : การสรางการทดลองและแกไขแบบ
จําลองทฤษฎี เชน การจัดกระทําขอมูลที่ไดจากการทดลอง การบันทึกขอมูล ฯลฯ 
 3. พฤติกรรมดานนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช หมายถึง พฤติกรรมการเรียน
รูของผูเรียนในดานความสามารถที่จะใชความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรเพ่ือแกปญหาในสถาน
การณใหม โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาในชีวิตประจําวันซึ่งมีพฤติกรรมดังตอไปน้ี คือ ความรูทาง
วิทยาศาสตรไปใชในการแกปญหาใหมๆ ที่เกิดขึ้นในวิชาวิทยาศาสตรสาขาเดียวกัน สาขาอื่นๆ และ
ที่เกิดขึ้นนอกเหนือวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 4. พฤติกรรมดานเจตคติและความสนใจ หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรูทางดานความรูสึก
และอารมณ ซ่ึงมีขอบเขตกวางขวางรวมทั้งความสนใจและเจตคติ ซ่ึงมีรายละเอียดครอบคลุมพฤติ
กรรมดังตอไปน้ี เชน การมีเจตคติที่ดีตอวิทยาศาสตรและนักวิทยาศาสตร การยอมรับการสืบเสาะ
หาความรูทางการสอนวิทยาศาสตรเปนแนวทางของการคิด การเกิดเจตคติทางวิทยาศาสตร 

 5. พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติการ หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรูในดานความสามารถที่จะ
ใชเครื่องมือปฏิบัติ ซ่ึงมีพฤติกรรมดังตอไปน้ี คือการพัฒนาทักษะการใชเครื่องมือปฏิบัติการทั่วไป 
การใชเทคนิคปฏิบัติการดวยความระมัดระวังและใหเกิดความปลอดภัย 
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 ในทางปฏิบัติการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรใหครอบคลุมทั้งความรูทาง
วิทยาศาสตรและกระบวนการหาความรูทางวิทยาศาสตรน้ัน จะจําแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคหรือ
พฤติกรรมที่ตองการวัดออกเปน 4 ดาน  (ประทุม  อัตชู. 2535 : 34; ประวิตร  ชูศิลป. 2524 : 21-
23)  คือ  
 1.  ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งที่เคยเรียนมาแลว เกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการ กฎ และทฤษฎี 
 2.  ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย จําแนกความรูไดเม่ือปรากฏอยู
ในรูปใหม โดยการแปลความหมายแลวเปรียบเทียบหรือผสมผสานสิ่งใหมที่พบเห็นกับประสบการณ
เดิม 

        3. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไปใชในสถานการณใหมที่แตกตางออกไป โดย
เฉพาะอยางยิ่งการนําไปใชในในชีวิตประจําวัน 
 4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  หมายถึง ความชํานาญในการคิดและการ
ปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร ซ่ึงเกิดจากการปฏิบัติและฝกฝนความคิดทางสมอง 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร (Science Process Skills) เปนองคประกอบสําคัญสวน
หน่ึงในกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร ซ่ึงสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี (2534 : 15) ไดใหความหมายวา เปนพฤติกรรมของความสามารถที่เกิดจากการปฏิบัติ
และการฝกฝนความนึกคิดอยางมีระบบมีทั้งหมด 13 ทักษะ 

 
 
 
 

      4.2. สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยาศาสตร 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยาศาสตร(กระทรวงศึกษาธิการ.2545:38)  มีราย
ละเอียด  ดังน้ี 
 สาระที่1 :    สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
 มาตรฐาน  ว 1.1 
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1-3 

1. สํารวจ  ตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายการรักษาดุลยภาพของเซลลและ 
รางกาย พืช สัตว กลไกในการควบคุมดุลยภาพของรางกายมนุษยและนําความรูไปใชในชีวิต  และ
ในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม 

 มาตรฐาน ว 1.2  
 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1-3 

1. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายกระบวนการถายทอดสารพันธุกรรม การ 
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แปรผันทางพันธุกรรม การเกิดมิวเทชัน และการเกิดความหลากหลายทางชีวภาพ 
2. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายถึงประโยชนของเทคโนโลยีชีวภาพ  ความ 

หลากหลายของสิ่งมีชีวิต ผลของเทคโนโลยีชีวภาพ และความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวด
ลอม 

3. สรางสถานการณจําลองที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงปจจัยตางๆในสิ่งแวดลอมที่ 
มีผลตอการอยูรอดของสิ่งมีชีวิตแตละชนิด  และการอยูรอดของสิ่งมีชีวิตสัมพันธกับความหลาก
หลายของสิ่งมีชีวิต 

 
สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 - 3 

1. วิเคราะห อภิปราย และอธิบายกระบวนการเปลี่ยนแปลงแทนที่ของสิ่งมีชีวิต  
ความสําคัญของความหลากหลายทางชีวภาพ ความหลากหลายของระบบนิเวศ  และดุลยภาพใน
ระบบนิเวศ 

มาตรฐาน  ว 2.2  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 – 3 

1. สํารวจ วิเคราะหสภาพปญหาสิ่งแวดลอมและการใชทรัพยากรธรรมชาติใน 
ระดับทองถิ่น ระดับประเทศ และระดับโลก วิเคราะหสาเหตุของปญหา วางแผนและลงมือปฏิบัติรวม
กับชุมชนปองกัน แกไขปญหา เฝาระวัง อนุรักษ และพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอม 
 

สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 - 3 

1. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายโครงสรางอะตอม ชนิด จํานวนอนุภาคมูล 
ฐานของอะตอมจากสัญลักษณนิวเคลียรของธาตุ 

2. สํารวจตรวจสอบและวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับสมบัติของธาตุในตารางธาตุ 
3. สํารวจตรวจสอบวิเคราะหขอมูล  อภิปรายและอธบิายการเกิดพันธะเคมีใน 

โมเลกุลหรือในโครงผลึกของสาร  ความสัมพันธระหวางสมบัติของสาร กับแรงยึดเหนี่ยวระหวาง
อนุภาคของสารนั้น 

มาตรฐาน  ว 3.2 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ปวช. 1 – 3 

1. สังเกต สํารวจ ตรวจสอบ อภิปรายและอธิบายการเปลี่ยนแปลงของสารเมื่อเกิด 
สารละลายรวมทั้งวิเคราะหตัวละลายในสารละลาย 
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2. สํารวจ  ตรวจสอบ เปรียบเทียบ  อภิปรายและอธิบายเกี่ยวกับหนวยความ 
เขมขนของสารละลายและวิธีเตรียมสารละลายที่มีความเขมขนตามหนวยที่กําหนดนําไปใช
ประโยชนในชีวิตประจําวัน 

3. สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และเขียนสมการของปฏิกิริยาเคมีทั่วไปที่พบใน 
ชีวิตประจําวัน รวมทั้งสารที่เกิดจากปฏิกิริยาเคมี การนําความรูเกี่ยวกับการควบคุมอัตราการเกิด
ปฏิกิริยาเคมีที่มีผลตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 

4. สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี ปจจัยที่มีผลตออัตรา 
การเกิดปฏิกิริยาเคมี การนําความรูเกี่ยวกับการควบคุมอัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมีไปใชในชีวิต
ประจําวัน 

5. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการและผลิตภัณฑจากการ 
แยกแกสธรรมชาติการกลั่นลําดับสวนน้ํามันดิบ ประโยชนของผลิตภัณฑตางๆที่ไดจากการกลั่น
ลําดับสวนน้ํามันดิบรวมถึงอันตรายหรือมลภาวะที่อาจเกิดขึ้นจากสารในผลิตภัณฑทั้งกอนหรือหลัง
การนําไปใชประโยชน 

6. สังเกต  สํารวจตรวจสอบ   สืบคนขอมูล   อภิปราย   อธิบายการเกิดและสมบัติ 
ของพอลิเมอร การนําพอลิเมอรไปใชไดอยางเหมาะสม 

7. สืบคนขอมูล สํารวจ ตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายองคประกอบ สมบัติ  
ประโยชนและปฏิกิริยาของคารโบไฮเดรต ไขมัน และกรดไขมัน โปรตีน และกรดอะมิโน 

สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ 
มาตรฐาน ว 4.1  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 – 3 

1. สํารวจตรวจสอบวิเคราะหและอธิบายความสําคญัระหวางแรงและการเคลื่อนที่ 
ของอนุภาค หรือ วัตถุในสนามโนมถวง สนามแมเหล็ก และสนามไฟฟา  รวมทั้งการนําไปใช
ประโยชน 

2. วิเคราะห และอธิบายแรงยึดเหนี่ยวในนิวเคลียส และแรงระหวางอนุภาค 
มาตรฐาน ว 4.2  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 – 3 

1. ทดลอง และอธิบายความสัมพันธระหวางการกระจัดเวลา ความเร็ว ความเรง 
ของงานเคลื่อนที่ในแนวตรง และคํานวณหาปริมาณที่เกี่ยวของ 

2. สํารวจตรวจสอบ และอธิบายการเคลื่อนที่แบบฮารมอนิก อยางงาย แบบ 
วงกลมแบบโพรเจกไทลรวมทั้งการนํามาใชประโยชน 

3. สํารวจตรวจสอบ อธิบาย ทดลองและคํานวณเกี่ยวกับโมเมนต และสมดุลของ 
วัตถุการนําความรูไปใชประโยชน 

สาระที่ 5 พลังงาน 
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มาตรฐาน ว 5.1  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 – 3 

1. สํารวจ ตรวจสอบ และอธิบายความสัมพันธระหวางงาน พลังงานศักย รวมทั้ง 
พลังงานจลน และกฎการอนุรักษพลังงาน รวมทั้งคํานวณหาปริมาณที่เกี่ยวของ 

2. สํารวจ ตรวจสอบ และอธิบายสมบัติของคลื่นกล  และความสัมพันธระหวาง 
ความถี่ ความยาวคลื่น อัตราเร็วของคลื่น 

3. สํารวจตรวจสอบ และอธิบายการเกิดคลื่นเสียง ความเขมของเสียง การไดยิน 
เสยีง คุณภาพของเสียง มลภาวะของเสียงที่มีผลตอสุขภาพ และนําความรูไปใชประโยชนอยางมีจิต
วิทยาศาสตร 

4. สืบคนขอมูล และอธิบายปฏิกิริยานิวเคลียร (ฟวชัน / ฟสชัน) ปฏิสัมพันธ 
ระหวางสสารพลังงาน การนําไปใชประโยชน และโทษตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม 

5. สืบคนขอมูล และอธิบายสเปกตรัมของคลื่น แมเหล็กไฟฟา รวมทั้งประโยชน 
และอันตรายของคลื่นแมเหล็กไฟฟา และนําความรูไปประยุกตใช 

6. สํารวจตรวจสอบ สืบคนขอมูล และอธิบายการเกิดกัมมันตรังสี การนํา  wx ใช 
ประโยชน ผลกระทบตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม 

สาระที่ 6  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 6.1  
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ปวช. 1 – 3 

1. ตั้งคําถามที่อยูบนพ้ืนความรูและความเขาใจทางวิทยาศาสตร  หรือความสนใจ  
หรือจากประเด็นที่เกิดขึ้นในขณะนั้นที่สามารถทําการสํารวจตรวจสอบ หรือศึกษาคนควาได 

2. สรางสมมติฐานที่มีทฤษฏีรองรับ หรือคาดการณสิ่งที่จะพบ หรือสราง 
แบบจําลอง หรือสรางรูปแบบ เพ่ือนําไปสูการสํารวจตรวจสอบ 

3. คนควารวบรวมขอมูลที่ตองพิจารณาปจจัยหรือตัวแปรสําคัญ ปจจัยที่มีผลตอ 
ปจจัยอ่ืนปจจัยที่ควบคุมไมได และจํานวนครั้งของการสํารวจตรวจสอบ เพ่ือใหไดผลที่มีความเชื่อ
ม่ันอยางเพียงพอ 

4. เลือกวัสดุ เทคนิควิธี อุปกรณที่ใชในการสังเกตการณวัด การสํารวจตรวจสอบ 
อยางถูกตอง ทั้งทางกวางทางลึก ในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 

5. เก็บรวบรวมขอมูลและบันทึกผลการสํารวจตรวจสอบอยางเปนระบบถูกตอง  
ครอบคลุมทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยตรวจสอบความเปนไปได ความเหมาะสม หรือความ
ผิดพลาดของขอมูล 

6. จัดกระทําขอมูล  โดยคํานึงถึงการรายงานผลเชิงตัวเลขที่มีระดับความถูกตอง  
และนําเสนอขอมูลดวยเทคนิควิธีที่เหมาะสม 

7. วิเคราะหขอมูล แปลความหมายขอมูล และประเมินความสอดคลองของขอสรุป   
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หรือสาระสําคัญเพ่ือตรวจสอบกับสมมติฐานที่ตั้งไว 
8. ตระหนักถึงความสําคัญในการที่จะตองมีสวนรวมรับผิดชอบการอภิปราย  การ 

ลงความเห็น และการสรุปผล การเรียนรูวิทยาศาสตรที่นําเสนอตอสาธารณชนดวยความถูกตอง 
9. บันทึกและอธิบายผลการสํารวจตรวจสอบอยางมีเหตุผล  ใชพยานหลักฐาน 

อางอิงหรือคนควาเพิ่มเติม  เพ่ือหาหลักฐานอางอิงที่เชื่อถือได  และยอมรับวาความรูเดิมอาจมีการ
เปลี่ยนแปลงได เม่ือมีขอมูลและประจักษพยานใหมเพ่ิมเติมซ่ึงทาทายใหมีการตรวจสอบอยาง
ระมัดระวัง อันจะนํามาสูการยอมรับเปนความรูใหม 

10. จัดแสดงผลงาน  เขียนรายงาน และ/หรือ อธิบายเกี่ยวกับแนวคิดกระบวนการ  
และผลของโครงงานหรือชิ้นงานใหผูอ่ืนเขาใจ 

คําอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต (Applied Science)  2 หนวยกิต 3 ชั่วโมงตอ 
สัปดาห 

  สาระที่ 1 : มาตรฐาน ว 1.2 
  สาระที่ 3 : มาตรฐาน ว  3.2 

  สาระที่ 5 : มาตรฐาน ว  5.1 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  การเกิดมิวเทชัน วิวัฒนาการ

ของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ เทคโนโลยีชีวภาพ และการนําไปใชประโยชนปฏิกิริยา
เคมี ปโตเลียม และผลิตภัณฑพอลิเมอร สารชีวโมเลกุล คลื่นแมเหล็กไฟฟา พลังงาน นิวเคลียร 

 
 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีว-โมเลกุล  

สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  ที่กลาวมาโดยสรุปไดดังน้ี  
     การเรียนการสอนวิทยาศาสตรมีความสําคัญยิ่งตอการพัฒนาประเทศและ  การเรียนการ
สอนที่เนนผูเรียนรูจักการเรียนรูดวยกระบวนการเสาะแสวงหาความรูปญหาที่พบคือการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตรในประเทศไทยประสบปญหาขาดแคลนบุคคลากรครูสาขาวิชาวิทยาศาสตรนัก
เรียนยังเคยชินกับการการสอนแบบเดิม ดังน้ันการนําสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาใชจะชวยใหผู
เรียนเกิดความกระตือรือรนเพลิดเพลิน ไมเบื่องาย  ความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวย
ใหบทเรียนมีความนาสนใจ ดึงดูดใจผูเรียน เน่ืองจากมีทั้ง ภาพ เสียง ขอความ และผูเรียนสามารถ
กําหนดการเรียนรูดวยตนเอง    ทําใหผูเรียนเกิดกระบวนการแสวงหาความรูดวยตนเอง  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสวนใหญพบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาปกติ   ดังน้ันจากเหตุผลดัง
กลาวมาขางตนผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีว
โมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90  และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึง
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ประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยผูเรียนจะตองมีคะแนนหลังเรียนผาน
เกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 

ในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่องสารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัย  ดังน้ี 

1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่2สาขาวิชา

คอมพิวเตอรธุรกิจโรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
12 หองเรียน  จํานวน 360 คน 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่2 โรง

เรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   กรุงเทพมหานคร  ซ่ึงกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปการ
ศึกษา 2550  จํานวน 78 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
เพ่ือใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังน้ี 

  ขั้นที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน โดยการสุม 
อยางงายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับสลาก 

  ขั้นที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง       โดยการสุมอยางงายจากการ 
จับสลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
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หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
               2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองครั้งที่ 4 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ  

2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา 
 
3. การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1.  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล   สําหรับนัก
เรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2    

    1.1. ศึกษาวิเคราะห เน้ือหาเรื่องสารชีวโมเลกุล    จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู    
กลุมวิชาวิทยาศาสตร  รายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต  กําหนดรายละเอียดตามคูมือการจัดการเรียน
รูรายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต  จากสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยาศาสตร  เรื่องสาร
ชีวโมเลกุล ตามหัวขอพรอมเวลาเรียนไว  ดังน้ี 

เน้ือหาสวนที่ 1    เรื่อง ความรูเบื้องตน    จํานวน 1    คาบ 
- ความหมาย 
- ความสําคัญของสารชีวโมเลกุล 

เน้ือหาสวนที่  2   เรื่องคารโบไฮเดรต   จํานวน 2    คาบ 
- หนาที่ของคารโบไฮเดรต 
- อาหารที่มีคารโบไฮเดรต 
- ประเภทของคารโบไฮเดรต 
- ทัศนะทางโภชนาการของคารโบไฮเดรต 

เน้ือหาสวนที่  3    เรื่อง ไขมัน    จํานวน 2    คาบ 
- กรดไขมันและไขมัน 
- ประเภทของไขมัน 



 46 

- หนาที่ของไขมัน 
- ทัศนะทางโภชนาการของไขมัน 

เน้ือหาสวนที่  4    เรื่อง โปรตีน    จํานวน 2    คาบ 
- กรดอะมิโนโปรตีน 
- ประเภทของกรดอะมิโน 
- หนาที่ของโปรตีน 
- ประเภทของโปรตีน 

 
     1.2. ศึกษาวัตถุประสงคการเรียนการสอนในเรื่องสารชีวโมเลกุล จากสาระและ 

มาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชาวิทยาศาสตร  รายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต   
     1.3.  ศึกษาปญหาการเรียนการสอน   และ  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเรื่อง 

สารชีวโมเลกุลในรายวิชาวิทยาศาสตรประยุกต  จากนักเรียนและผูสอน 
    1.4. วิเคราะหสังเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอนปจจุบัน 
    1.5.  ออกแบบบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล  มีขั้นตอน 

ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1: ดึงดูดความสนใจ 
ขั้นตอนที่ 2: บอกวัตถุประสงค 
ขั้นตอนที่ 3: ทบทวนความรูเดิม 
ขั้นตอนที่ 4: การเสนอเนื้อหาใหม 
ขั้นตอนที่ 5: ชี้แนวทางการเรียนรู 
ขั้นตอนที่ 6: กระตุนการตอบสนอง 
ขั้นตอนที่ 7: ใหผลปอนกลับ 
ขั้นตอนที่ 8: ทดสอบความรู 
ขั้นตอนที่ 9: การจําและนําไปใช      (Gagne,1988) 

    1.6.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล 
         1.7.  นําบทเรียนที่พัฒนาและตรวจแกแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 

       1.8  ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา 
     1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขตามขอ 1.8 แลว ไปใหผูเชี่ยว
ชาญประเมินคุณภาพบทเรียน ไดแก 
  1.9.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
  1.9.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
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     1.10  ผูศึกษาคนควาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง สารชีวโมเลกุลตามขอ เสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

2 . การสรางคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล 
   .2.1.  คูมือสําหรับผูสอนประกอบดวย 

1.1.1 คําชี้แจงทั่วไป   คําชี้แจงเกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอรและ 
อุปกรณตางๆทีจําเปนและการติดตั้งและใชงานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

          2.1.2.  คําชี้แจงเกี่ยวกับบทบาทของครูผูสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรื่องสารชีวโมเลกุล 

2.1.3. แผนการจัดการเรียนรู  วิชาวิทยาศาสตรประยุกต  เรื่อง               
สารชีวโมเลกุล  สําหรับ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  

          .2.1.4. เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
ประยุกต เรื่อง สารชีวโมเลกุลสําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  

  .2.2.  คูมือสําหรับผูเรียน 
             คูมือสําหรับผูเรียนไดแก  คําชี้แจงการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อสาร 

ชีวโมเลกุลซ่ึงประกอบดวย 
2.2.1. โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล 
2.2.2. ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับการใช   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     

เรื่อง สารชีวโมเลกุล 
2.2.3. วิธีการแกไขเบื้องตนที่อาจเกิดขึ้นเม่ือสรางคูมือสําหรับผูเรียนเสร็จ 

เรียบรอยนาํเสนอตอคณะกรรมการควบคุมสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเครื่องมือและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม 

3.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องสารชีวโมเลกุล   

3.1 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
     การทดลอง  ครั้งที่1  เพื่อหาประสิทธิภาพ 
  การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนประกาศนียบัตร 

วิชาชีพชั้นปที่ 2 รายคน  จํานวน 3  คน จากการจับสลากกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองผูวิจัย
บันทึกผลและสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนและขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคู
มือการใชเม่ือนักเรียนศึกษาเสร็จแลวซักถามถึงขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พรอมทั้งคูมือการใชเพ่ือนําไปแกไขตอไป 

          การทดลอง  ครั้งที่2  เพื่อหาประสิทธิภาพ 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนประกาศนียบัตร 

วิชาชีพ ชั้นปที่ 2 รายคน  จํานวน 15  คน เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 90/90 
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            การทดลอง  ครั้งที่3  เพื่อหาประสิทธิภาพ 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนประกาศนียบัตร 

วิชาชีพ ชั้นปที่ 2   จํานวน 30   คน เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 90/90 
3.2 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

            การทดลอง เพื่อหาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียน

ศึกษาจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบ
ทุกตอนแลว  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุป
จํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองสารชีวโมเลกุล 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีความเหมาะ
สมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังนี้ 

 4.1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  
การสรางขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและ
ความเขาใจ 
 4.2. วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  เพ่ือเปนแนว
ทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 4.3.   เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก  จํานวน 100 ขอ โดยแยกเปน 4
เรื่องๆ ละ 20 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด  เพ่ือใชเปนแบบ
ทดสอบหลังเรียน 
 4.4. แบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการสอนวิทยา
ศาสตรตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม  ตัวเลือก  ความถูกตองดานภาษา  ความชัดเจนของภาษา
และครอบคลุมเน้ือหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 4.5. นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 3 จํานวน 100 คน  ซ่ึงเคยเรียนเน้ือหาดังกลาว  เพ่ือวิเคราะหหาคา
ความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 
 4.6. คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80  และมีคาอํานาจ
จําแนก 0.20 ขึ้นไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองละ 10 ขอ รวม 40 ขอ โดยให
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ครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  หลังจากนั้นนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อม่ัน 
 4.7. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) 
ตาราง 1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี 2 
 

เร่ือง 
จาํนวนขอ คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
คาความเชื่อมั่น 

(rtt) 

เร่ืองที่ 1 10 0.48 – 0.56 0.33-0.81 0.74 

เร่ืองที่ 2 10 0.48 – 0.52 0.78 – 1.00 0.85 

เร่ืองที่ 3 10 0.48 – 0.56 0.37 – 0.96  0.82 

เร่ืองที่ 4 10 0.48– 0.61 0.74 - 0.93 0.84 

รวมทุกเรื่อง 40 0.48 - 0.61 0.37 – 1.00 0.95 

 
จากตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง
การเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคา 0.48 - 0.61, 0.37 – 1.00 และ 0.95 ตามลําดับ    
โดยเรื่องที่ 1 มีคาความยากงาย 0.48 - 0.56  คาอํานาจจําแนก 0.33 - 0.81  คาความเชื่อมั่น 0.74  เร่ืองที่ 2 
มีคาความยากงาย 0.48 - 0.52  คาอํานาจจําแนก 0.78 – 1.00 คาความเชื่อมั่น 0.85  เร่ืองที่ 3 มีคาความยาก
งาย 0.48 - 0.56  คาอํานาจจําแนก 0.37 - 0.96  คาความเชื่อมั่น 0.82เร่ืองที่ 4 มีคาความยากงาย 0.48 - 
0.61  คาอํานาจจําแนก 0.74 - 0.93  คาความเชื่อมั่น 0.84 

 
5. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5.1  การประเมินดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office โดยแบงการประเมินออกเปน

ดานตาง ๆ ดังน้ี 
  - ความเหมาะสมของการใชภาพ 
  - ความเหมาะสมของการใชตัวอักษร 
  - ความเหมาะสมของการใชสี 
  - ความเหมาะสมของการใชเสียง 
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  5.2  การประเมินดานเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office โดยแบงการประเมินออกเปนดาน

ตาง ๆ ดังน้ี 
  - ความถูกตองของเนื้อหา 
  - ภาษาที่ใช 
  - แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  - การจัดลําดับเน้ือหา 
 โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เรื่อง Microsoft 

Office โดยใหเลือกตอบลงในชองแสดงความคิดเห็นแบบอัตราสวนประมาณคา โดยถือเกณฑการให

คะแนนแบบสอบถาม ดังน้ี 
  มีคุณภาพดีมาก   กําหนดให 5  คะแนน 
  มีคุณภาพดี   กําหนดให 4  คะแนน 
  มีคุณภาพปานกลาง  กําหนดให  3 คะแนน 
  มีคุณภาพพอใช   กําหนดให   2  คะแนน 
  มีคุณภาพควรปรับปรุง          กําหนดให  1  คะแนน 
  และใหความหมาย โดยการหาคาเฉลี่ยเปนรายดานและรายขอ ดังน้ี 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50  มีคุณภาพระดับดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50  มีคุณภาพระดับพอใช 
  คะแนนเฉลี่ย     0 – 1.50  มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 
 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและโดยรวม 
ตองมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป  ซ่ึงหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองอยูในระดับ
ดีขึ้นไป จึงจะยอมรับวามีคุณภาพดี พอที่จะนําไปใชในการทดลองได 

 
4.  การดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการรวบรวมขอมูล    ดังน้ี 
 1.การเก็บรวบรวมขอมูลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
          นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผู
เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการ 
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 ทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจา
กบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน 
ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ
รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกต
ปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพ่ือนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครือ่ง  
โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน  และเม่ือเรียนจบทุก
ตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประ
สิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันน้ีผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยว
กับปญหาและขอบกพรองตางๆ  ในการใชบทเรียน   เพ่ือนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับ
การปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบ
เน้ือหาในแตละตอน  และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 2.การเก็บรวบรวมขอมูลการทดลองหาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

       การทดลองครั้งที่ 4 เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  
แลวหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
   5.1  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 
2543: 10-11)  
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     5.2   การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน  (ลวน 

สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 192) 
    5.3  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑิต. 2528 : 295) 
   5.4 ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   
    5.5   ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

หลังเรียนนํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล  
สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปที่2  โดยบทเรียนนี้แบงเนื้อหาออกเปน 4 เรื่อง ดังน้ี 

เน้ือหาสวนที่ 1    เรื่อง ความรูเบื้องตน     
- ความหมาย 
- ความสําคัญของสารชีวโมเลกุล 

เน้ือหาสวนที่  2   เรื่องคารโบไฮเดรต    
- หนาที่ของคารโบไฮเดรต 
- อาหารที่มีคารโบไฮเดรต 
- ประเภทของคารโบไฮเดรต 
- ทัศนะทางโภชนาการของคารโบไฮเดรต 

เน้ือหาสวนที่  3    เรื่อง ไขมัน     
- กรดไขมันและไขมัน 
- ประเภทของไขมัน 
- หนาที่ของไขมัน 
- ทัศนะทางโภชนาการของไขมัน 

เน้ือหาสวนที่  4    เรื่อง โปรตีน     
- กรดอะมิโนโปรตีน 
- ประเภทของกรดอะมิโน 
- หนาที่ของโปรตีน 
- ประเภทของโปรตีน 
-  

ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง  โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 3 ขั้นตอน คือ 
การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  และการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลการ
วิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปน้ี 

 
1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล ที่
ผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียน 
ไดผลตามตาราง 2 และ 3 ดังน้ี 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 3.90 ดี 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 
-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 3.66 ดี 
-  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท
เรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3.66 ดี 
   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 ดี 

. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 3.83 ดี 
-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 3.66 ดี 
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.66 ดี 

3. ดานการเสริมแรง 3.83 ดี 
-  การเสริมแรงทางบวก 3.66 ดี 
-  การเสริมแรงทางลบ 4.00 ดี 

4.ดานแบบทดสอบ 4.08 ดี 
-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
-  ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ)   
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบท
เรียน 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.91 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล 
สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวม
อยูในระดับดี  และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดี
ทุกรายการ  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบท
เรียนดังน้ี  

1. แกไขลักษณะการเขียนจุดประสงคการเรียนรูใหถูกตองตามหลักภาษาไทย 
2. ตรวจสอบการใชทักษะการทดลองในกระบวนการทดลองใหถูกตองและปรับเนื้อหาให

สัมพันธกับรูปภาพ เพ่ือใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
3. แกไขโจทยและคําตอบในแบบฝกหัดระหวางเรียนบางขอใหถูกตอง 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

-  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนํา
เสนอเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.00 ดี 

2.ดานภาษา 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.33 ดี 

3.ดานกราฟก 4.66 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)   
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.66 ดี 
-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัว

อักษร   และสี    4.66 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 ดี 
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและ

พ้ืนหลัง 4.66 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพ
กราฟกในการนําเสนอ 4.66 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.00 ดี 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.19 ดี 
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล 
สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา 
พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพตามราย
การประเมินอยูในระดับดีทุกรายการ   ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังน้ี  

1. การใชการตูนเคลื่อนไหวในบทเรียนทําใหเกิดการรบกวนผูเรียน  จึงนําการตูนเคลื่อน
ไหวตางๆ ออก 

2. เปลี่ยนรูปภาพในสวนที่เปนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหาใหชัดเจนมากขึ้น 
3. เปลี่ยนเสียงเพลงตางๆ ในบทเรียนใหมีระดับความดังที่ใกลเคียงกันและฟงชัดเจนมากยิ่ง

ขึ้น 
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4. เพ่ิมเสียงบรรยายในเฟรมที่มีการเฉลยคําตอบของแบบฝกหัดระหวางเรียน  เพ่ือใหผู
เรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียนชัดเจนยิ่งขิ้น 
2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตีเดีย 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังน้ี 

การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  จาก

นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   โรงเรียนไทยบรหิารธุรกิจและพณิชยการ  ภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา 2550  ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการ
ทดลองรายบุคคลมีจุดมุงหมายเพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความ
ชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอด
คลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซัก
ถามปญหา  สรุปผลไดดังน้ี 

1. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเรื่องการเชื่อมโยง
ไปในสวนตางๆ โดยใชลักษณะของขอความเชื่อมโยงหลายมิติเน่ืองจากมีปุมเชื่อมโยงมากเกินไป  
ผูวิจัยจึงลดปุมแถบสีในเฟรมที่มีขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  เพ่ือใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็นไดงาย 

2. ผูเรียนบางคนเบื่อหนายเสียงดนตรีประกอบ ซ่ึงซํ้ากันในแตละเรื่อง ผูวิจัยจึงเปลี่ยน
เสียงดนตรีประกอบในแตละเรื่องใหมีความหลากหลายยิ่งขึ้น 

3. ผูเรียนบางคนเห็นวาขอความในเฟรมที่เปนการเฉลยคําตอบของแบบฝกหัดระหวาง
เรียน  ตัวอักษรมีขนาดเล็ก  จึงมีการเพิ่มขนาดของตัวอักษรใหใหญ  เพ่ือใหผูเรียนอานทําความเขา
ใจไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 
การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน นัก

เรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  ภาคเรียนที่ 1  ป
การศึกษา 2550  ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการ
ทดลองกลุมยอย             มีจุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัย
นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมา
วิเคราะหขอมูล  ไดผลตามตาราง 4 ดังน้ี 
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ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง

ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เน้ือหา คะแนน

เต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1 10 9.00 90.00 10 9.13 91.33 90.00/91.33 
เร่ืองที่ 2 10 9.00 90.00 10 9.00 90.00 90.00/90.00 
เร่ืองที่ 3 10 9.13 91.33 10 9.13 93.33 91.33/93.33 
เร่ืองที่ 4 10 9.00 90.00 10 9.00 90.67 90.00/90.67 
รวม 40 36.13 90.33 40 36.26 91.33 90.33/91.33 

 
จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 90.33/91.33 โดยเรื่องที่ 1 มีแนว
โนมประสิทธิภาพ 90.00/91.33  เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.00/90.00 เร่ืองที่ 3 มีแนว
โนมประสิทธิภาพ 91.33/93.33 และเรื่องที่ 4 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.00/90.67    ซ่ึงมีแนวโนม
ตามเกณฑที่ตั้งไวทั้งโดยรวมและรายรื่อง  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลอง
ในขั้นตอไป   

การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จาก

นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  ภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา 2550  ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  เปนการ
ทดลองภาคสนาม  มีจุดมุงหมายเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตาม
เกณฑที่กําหนด 90/90  ไดผลตามตาราง 5 ดังน้ี 
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ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประสิทธิภาพ 
เน้ือหา คะแนน

เต็ม คาเฉลี่ย E1 
คะแนน
เต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1 10 7.23 90.33 10 9.23 92.33 90.33/92.33 
เร่ืองที่ 2 10 9.00 90.00 10 9.16 91.67 90.00/91.67 
เร่ืองที่ 3 10 9.10 91.00 10 9.26 92.67 91.00/92.67 
เร่ืองที่ 4 10 9.06 90.67 10 9.16 91.67 90.67/91.67 
รวม 40 34.39 90.50 40 36.81 92.08 90.50/92.08 

 
จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.50/92.08      โดยเรื่องที่ 1 มีประ
สิทธิภ าพ  90.33/92.33 เรื่ อ งที่  2 มีป ระสิทธิภ าพ  90.00/91.67  เร่ืองที่  3 มีป ระสิทธิภ าพ 
91.00/92.67 เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพ 90.67/91.67  ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไวทั้งโดย
รวมและรายร่ือง  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป  เพ่ือศึกษาผล
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 
30 คน  จากนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 
Sampling) เปนการทดลองภาคสนาม มีจุดมุงหมายเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะห
ขอมูล  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม  ไดผลตามตาราง 6 ดังน้ี  
 
 
 
 
 
 



 60 

 
ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

เน้ือหา คะแนนเต็ม จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ   
รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

รอยละของผูเรียนที่ผานเกณฑ 

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
เรื่องที่ 1 10 25 83.33 
เรื่องที่ 2 10 27 90.00 
เรื่องที่ 3 10 26 86.66 

เรื่องที่ 4 10 26 86.66 

รวมทั้ง4เรื่อง 40 27 90.00 

 
จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนัก

เรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2   เม่ือนํามาทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนผูเรียนที่มีผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 4 เรื่องมีจํานวน
รอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด  

เรื่องที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด เรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 

86.66 ของผูเรียนทั้งหมด และเรื่องที่ 4 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล 
สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาฃีพชั้นปที่ 2   สามารถสรุปผล ไดดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 

1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาฃีพชั้นปที่ 2 

2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนัก
เรียนประกาศนียบัตรวิชาฃีพชั้นปที่ 2 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการวิจัยในครั้งน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชา
ฃีพชั้นปท่ี 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 

2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาฃีพชั้นปท่ี 2 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังน้ี 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ระดับชั้น 

โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550 
จํานวน 12 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 360 คน 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ระดับชั้น 

โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  
จํานวน 76 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เพ่ือใชเปน
กลุมตัวอยางในการวิจัย ดังน้ี 
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  ขั้นที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน โดยการสุม 
อยางงายจากการจับสลาก แลวกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับสลาก 

  ขั้นที่ 2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง   โดยการสุมอยางงายจาก     การ 
จับสลาก ดังน้ี 

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 
หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

เน้ือหาวิชาที่ใชในการทดลอง 
เน้ือหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนัก

เรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 เปนสวนหนึ่งของวิชาวิทยาศาสตรประยุกต  ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อ
หา ดังน้ี 

เรื่องที่ 1    เรื่อง ความรูเบื้องตน 
- ความหมาย 
- ความสําคัญของสารชีวโมเลกุล 

เรื่องที่  2   เรื่องคารโบไฮเดรต 
- หนาที่ของคารโบไฮเดรต 
- อาหารที่มีคารโบไฮเดรต 
- ประเภทของคารโบไฮเดรต 

เรื่องที่  3    เรื่อง ไขมัน 
- กรดไขมันและไขมัน 
- ประเภทของไขมัน 
- หนาที่ของไขมัน 

เรื่องที่  4    เรื่อง โปรตีน 
- กรดอะมิโนโปรตีน 
- ประเภทของกรดอะมิโน 
- หนาที่ของโปรตีน 
- ประเภทของโปรตีน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตร

วิชาฃีพชั้นปที่ 2แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อ
หา 

2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา 

 
การดําเนินการทดลอง 

1. การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอ
เรื่อง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพ่ือหาขอบกพรองใน
ดานตางๆ เชน ความถกูตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของ
ภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพ่ือนําขอ
มูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 โดย 1 คน ตอ 1 
เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด หลังเรียนจบเน้ือหาในแตละตอน  และเม่ือเรียนจบทุกตอน
แลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบ
ฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิ
ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ
ปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพ่ือนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรบัการทดลองครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียน
ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับ
การปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียน
จบเน้ือหาในแตละตอน  และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การทดลองครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจา

กบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ซ่ึงผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  
แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียน
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
สรุปผลการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตร
วิชาฃีพชั้นปที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2.   คุณภาพของบทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวม 90.50/92.08  โดยแตละเรื่องมีประสิทธิ
ภาพ ดังน้ี 

เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.33/92.33   
เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ  90.00/91.67   
เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ  91.00/92.67 
เรื่องที่ 4 มีประสิทธิภาพ  90.67/91.67 
 
3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 4 เรื่องมีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้ง
หมด แยกเปนรายเรื่องไดดังน้ี 

เรื่องที่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้ง
หมด 

เรื่องที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้ง
หมด 

เรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้ง
หมด 

เรื่องที่ 4 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้ง
หมด 
 
อภิปรายผล 

จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สารชีว
โมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาฃีพชั้นปที่ 2  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม 
มีประสิทธิภาพ 90.50/92.08  โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.33/92.33  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 
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90.00/91.67  เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 91.00/92.67  เร่ืองที่ 4 มีประสิทธิภาพ 90.67/91.67  ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง  ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 
ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 4 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผู
เรียนผานเกณฑรอยละ 83.33 ของผูเรียนทั้งหมด  เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 90.00 ของผู
เรียนทั้งหมด เรื่องที่ 3 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  และเรื่องที่ 4 มีผูเรียน
ผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
90/90 เน่ืองจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ซ่ึงเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา  การวาง
แผนการดําเนินการพัฒนา  การพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยังผานการตรวจสอบแกไขจากขอ
เสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  ทํา
ใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ นิสา กรี
หิรัญ (2543 : บทคัดยอ); ภาวนา เห็นแกว (2545 : บทคัดยอ) อังสุทร  ออนสําลี  (2548 : บทคัด
ยอ) และ สืบวงศ  ชื่นสมบัติ  (2549 : บทคัดยอ) ที่ทําการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
คือ 90/90 

2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ
กระตือรือรนและตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งน้ีเพราะบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดนี้นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซ่ึงนําเสนอในลักษณะ
ของสื่อมัลติมีเดียโดยมีวิดิทัศนการทดลองประกอบแลว ยังประกอบไปดวยสวนอ่ืนๆ ไดแก แบบฝก
หัด ซ่ึงออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมีการเสริม
แรง ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการโตตอบกับบทเรียน  ที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  สงผลใหผู
เรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว ดวยการทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียน
ทราบในทันทีเม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง  
ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548 : 169) และ ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547:  5) ที่วา 
มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหเปนการเรียนแบบ
กระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

3. ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 4 เรื่องมีจํานวนรอยละ 
90.00 ของผูเรียนทั้งหมด เม่ือพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 2 คารโบไฮเดรต มีจํานวนผูเรียน
ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม มากที่สุดถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมด  เน่ืองจากเนื้อหา
ในเรื่องคารโบไฮเดรตมกีารกระตุนความรูแกผูเรียนโดยวิดิทัศนการทดลองวิทยาศาสตร การอธิบาย
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เน้ือหาในเรื่องดังกลาวมีการอธิบายและยกตัวอยางไดสอดคลองกับชีวิตประจําวันของผูเรียน    สวน
เรื่องที่ 3 โปรตีน เรื่องที่4 ไขมัน  มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม รองลงมา
คือรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด และเรื่องที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสารชีวโมเลกุล เปนเรื่องที่

มีจํานวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม นอยที่สุดคือรอยละ 83.33  ของผูเรียนทั้ง
หมด  เน่ืองจากเนื้อหาในเรื่องที่ 1 เปนความรูพ้ืนฐานและมีเน้ือหาทองจําสวนใหญ ทําใหผูเรียนไม
ตื่นเตนตอบทเรียนมากนักทั้งไมสามารถจําเนื้อหาไดทั้งหมด  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรครั้งตอไป  จึงควรแทรกเกมกิจกรรมที่นาสนใจ
และสนุกสนาน  เพ่ือสรางบรรยากาศใหผูเรียนเกิดความรักในวิชาวิทยาศาสตร 

จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีสามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวยตนเอง
ของผูเรียนและเพื่อใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอน
ยังสามารถนําบทเรียนนี้ไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง 
ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สารชีวโมเลกุล สําหรับนัก
เรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 ที่เสนอไปขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สารชีวโมเลกุล สําหรับนักเรียนประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปที่ 2 ไดพัฒนาขึ้นคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเปนบทเรียนที่
รวมเอาเนื้อหา  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทัศนเขาไวดวยกัน  มีการเชื่อม
โยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งประสาทสัมผัสทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียน
สามารถรับรูเน้ือหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง  และสามารถเรียนไปตามขีด
ความสามารถของตนเองได 

2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน   เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนนั้นมีจํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 

3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน  ทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาให
มากขึ้น  เพ่ือเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซ่ึงจะสนองตอบความแตก
ตางระหวางบุคคล 

4. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรูที่ทําให
ผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ใน 

เน้ือหาอ่ืนๆ ตอไป 
2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตรในรูปแบบใหมๆ เพ่ือ

เราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน เกมคอมพิวเตอรวิชาวิทยา
ศาสตร  การทดลองวิทยาศาสตรในรูปวีดิทัศน 
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ชื่อ สกุล    นางสาวสุรภา  ชูสวัสดิ ์
วันเดือนปเกิด   3 เมษายน 2519 
ภูมิลําเนา    อําเภอวิเศษชัยชาญ  จังหวัดอางทอง 
สถานที่อยูปจจุบัน 76 หมู 2 ตําบลไผจําศิล  อําเภอวิเศษชยัชาญ  จังหวัดอางทอง 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน รองหัวหนาภาควิชาพื้นฐาน   
                                         โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   กรุงเทพมหานคร   
ประวตัิการศึกษา 

พ.ศ. 2530  ประถมศึกษา 
  โรงเรียนชุมชนวัดวิเศษชัยชาญ  อําเภอวิเศษชยัชาญ   
                                        จังหวัดอางทอง 

พ.ศ. 2533  มัธยมศึกษาตอนตน 
  โรงเรียนวิเศษไชยชาญ “ตันติวทิยาภูมิ”  อําเภอวิเศษชัยชาญ  
                                        จังหวัดอางทอง 

พ.ศ. 2537  มัธยมศึกษาตอนปลาย 
  โรงเรียนวิเศษไชยชาญ “ตนัติวทิยาภูมิ”  อําเภอวิเศษชัยชาญ  
                                        จังหวัดอางทอง 

พ.ศ. 2540 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.)  
 วิชาเอก วทิยาศาสตรทั่วไป 
  สถาบันราชภฎัพระนคร 

พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
  วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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